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Pakej pembelajaran bennultimedia .. Pakej Bijak Komputer.. int 
dibangunkan dengan tujuan untuk memupuk minat kanak-kanak terhadap 
pembelajaran berkomputer dari awal lagi. fni adalah bersesuaian dengan kata 
pepatah ' merentung buluh biar dari rebungnya' . Pakej ini dibangunkan sebagai 
asas kepada pengenalan teknologi maklumat iaicu pembelajaran tentang komputer 
tahap awal unruk kanak-kanak. 
Pakej bennulumedia ini menekankan pembelaJaran komponen-komponen asas 
komputer serta f ungsi-f ungsinya dj penngkat kanak-kanak dan rusertakan dengan 
modul pennainan untuk membolehkan pembdaJaran sambtl bcrh1bur dan menarik 
minat kanak-kanak untuk belaJar. PakeJ int d1bangunkan bcrsesua1an bag1 kcgunaan 
ibubapa untuk unnk-unak mercka d1n guru-guru bug1 sumbcr pcngaJaran di sckoluh, 
disamping memb:mtu golongun kanuk-kanuk 1tu scnthn agnr muduh 
mempelajarinya. Modd pcml>ungunan pukcJ pcmbclnJnmn bcnnul t1111cdm m1 mluh 
model air terjun dun prototmp Sistcm 1111 d1bnngunknn dcngan mcnggunakan 
Mocromcdia 0 1rcctor nng mcrupaktm pcnsrnn utama. Laporan 1111 menerangkan 
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Pada masa sekarang, negara kita sedang menUJU ke arah dunia siber. 
Kebanyakan perlaksanaan negara berasaskan tek:nologi maklumat. Banyak projek 
besar negara yang menjurus ke arah dumia teknologi maklumat. Kini , banyak istilah-
istilah berkaitan teknologi maklumat cliperkatakan di seluruh negara. Koridor Raya 
Multimedia (MSC), jaringan maklumat, bandaraya siber dan istilah-istilah lain 
sering mcnjadi topik hangat di radio-radio, televisyen dan media masa lain. 
ProJek Koridor Raya Multimedia (MSC) menjadi agen pemangkin kepada 
pembangunan dan mendapat sambutan1 yang amat menggalakkan daripada syarikat-
syankat besar, sc:=derhana mahupun kec1l. Boleh dikatakan keseluruhan syankat dan 
kompcni di negara im menggunakan pendekatan tcknolog1 maklumat dalarn segala 
pembangunan dan kemajuan synka11. Penggunaan komputcr khususnya, amat 
pcnting daalm scsuatu orgamsas1 mahupun kcpcrluan ind1v1du scndin. Kumputer 
banyak mempengaruhi akt1vit i-akt1v11t1 manus1a dalam ap:i Jllll b1dung. KcrJJttn 
sendiri menyednri hakikat in t dnn mcnggalakkan settap rumuh mcmpuny111 
komputer untuk menerap 1lmu kompu1tt:r dalum c.1111 sctrnp omn~. 11duk lira omng 
de\vasa atnu kanuk-l:umk. 
Usaha mi adalah scsuaru yang patut digalakkan kerana bukan sahaja orang 
dewasa, malah kanak-kanak juga perl11.1 mempunyai pengetahuan tentang teknologi 
makJumat. Langkah ini adalah langkah yang bijak kerana ini dapat menerap ilmu 
pengetahuan tentang komputer dalam diri kanak-kanak sejak kecil Jagi. Oengan ini 









satu aset yang amat penting pada masa kini dan akan datang. Kanak-kanak hams 
didedahkan dengan penggunaan komputer supaya mereka tidak dikatakan ' buta 
komputer'. 
1.1 Definisi Masalah 
Pakej pembelajaran bennultimed ia ·'Pakej Bijak Komputer" ini dibangunkan 
atas pemerhatian masalah-masalah yang timbul dalam pakej pembelajaran yang 
sedia ada. Penyelidikan telah dibuat untuk mengenalpastt dan menjelaskan masalah 
yang sepatutnya diselesa1 kan dalam patkej pembelajaran sedia ada. Antara masalah-
masalah yang telah dikenalpastl adalah sepert i benkut · 
1.1. l Pakej pcmbelajaran yang sedia ada ukar diikuti 
Bcrdasarkan bcber.lpa pcmcrhaiti:m dnn kaJinn tclah dibua1 . d1dupa11 pukcJ 
pembelajaran yang scdia adu t1dnk b<:rscsuu1:111 dcngan snsnmn lmgkungnn umur. 
Terdapat sesetengah perisian ung mc111 cdrnkan kundungn modul nng 11dnk scsua1 
dcngan lingkungun umur ·asaran. Kutz dan Iatihan yang d1scdiakan kadangkala 
terlalu sukar bagi kanak-kanak pada peringkat urnur tersebut. Ina membuatkan kank-
kanak ttdak bersemangat untuk terus mengikuti perisian tersebut. Ada sesetengah 
penstan pembelajaran yang menyediakan arahan penggunaan, tetapi arahan yang 
disediakan agak sukar untuk difahami dan tidak dapat membantu kanak-kanak, 










lain. lni tidak memenuhi objekti f sebenar pembangunan sesebuah pakej 
pembelajamn. 
Sepatutnya pakej pembelajaran kanak-kanak dapat membantu kanak-kanak 
berdikari untuk menggunakan komputer supaya mereka lebih yakin dan dapat 
memahirkan diri dengan penggunaan !computer. Kandungan modul dan latihan pula 
perlu sesuai dengan peringkat umur sasaran. 
1.1.2 Kekurangan pakej pembelajaran dalam Bahasa Melayu 
Kemahiran berbahasa Bahasa Inggeris adalah sesuaru yang digalakkan pada 
masa kini. Tctapi perlu diingatkan bahawa udak semua kanak-kanak boleh 
menguasa1 Bahasa lnggcns dcngan mudah. Kcbanyakan pcns1an yang tcrdapat 
dipasaran adalah dalam Bahasa lnggens. Int mendatangkan masalah kepada kanak-
kanak yang agak kmah dalam Bahasa lnggcns Kanak-kanak pada penngk:ll umur 7 
htngga 10 tahun udak semcst111ya sudah dnpat menguasa1 Buhusa lnggcns Jad1, 
pakej pembclaJaran dalam versi l3nhasa Mcluyu µcrlu dibungunl-.un untuk mcmbnntu 
kanak-kanak int. Tambahun pulu. ~;ccura t1duk langsung 1111 dupat mcmupuk 
semangat c1ntakan bahusu kcbangsann dalam JIWll kanuk-i..unuk SCJflk kcctl lag1. 
1.1.J Pakcj pembelajaran sedia ada tidak interaktif 
Pada masa kini, adalah tidak menjadi satu kesukaran untuk mendapatkan 









menggunakan senibina selak mukasmat dan tidak ramah pengguna. Penggunaan 
senibina ini tidak sesuai dengan pakej pembelajaran kanak-kaank kerana ia hampir 
sama dengan sistem manual. Kanak-kanak akan cepat berasa bosan kerana mereka 
merasakan tiada bezanya menggunakan buku dan perisian pembelajaran. lni tidak 
menepati objektif pembangunan pakej pembelajaran yang bcrtujuan untuk 
membaiki kelemahan sistem manual. Pakej pembelajaran sepatutnya memberi 
kemudahan kepada kanak-kanak supaya dapat memahami apa yang ingin dipelajari 
dengan mudah dan menyediakan kt~lainan daripada sistem manual yang agak 
memboringkan kanak-kanak. 
I.IA Anggapan komputer haoya sebagai alat permainan semata-ma ta 
Pada masa ktni , pcnggunaan kornputer untuk pennaman amat mcluas Banyak 
pcris1an pcnn:.unan dt pasaran. Kanak··kanak hanya nH.:nganggap komputcr ·cbaga1 
alat untuk bennain sahaJa. Mcreka udlak mcnycdan buhawa komputl!r 111c111pun :u 
banyak kcgunaan lagi selain alat untuk bcnnain. Pcnghus1lun pcns1:111 pcmbcl:tJUr.111 
dapat mengubah tanggapan kanuk-krnnak tcrhudup pcnggunuun komputcr Pakcj 
pcmbclaJ~Unn dupat mcndcduhkun kunak-knnak kcpuda pcnggunnnn komputer 








l.2 Definisi Projek 
Pakej pembelajaran bermultimedia "Pakej Bijak Komputer" ini menggunakan 
pendekatan multimedia dan direkabentuk khusus untuk kanak-kanak dalam 
lingkungan umur 7 hingga I 0 tahun. Pakej ini khusus untuk kanak-kanak be la jar 
menggunakan komputer pada peringkat pennulaan. Pakej ini dibangunkan dalam 
Bahasa Melayu sebagai bahasa ~erantara untuk memudahkan kanak-kanak 
memahami arahan-arahan dan keterangan yang disediakan dalam pakej 
pcmbelajaran. ProJek im merangkurni pembelajaran seperti pengenalan komputer. 
cara menggunakan komputer, keguna.ain komputer dan lain-lain lagi. 
Pakej ini memben kemudahan kepada kanak-kanak mengenah komputer 
agar mereka tidak bcrasa kckok derngan komputcr. Im dapat mcmbiasakan din 
kanak-kanak dengan pcrsckttaran teknolog1 muklumat yang semakin maJu. 
Sekurang-kurangnya kanak-kanak tOLhu menggunakan komputcr scndin tanpa 
bantuan sepenuhnya danpadu orang de:wnsa. Pakc.1 1111 ak:m mcmbuntu karm l-..-kanuk 
memperoleh kC!mah1rnn nsas mcng1gunukan komputl!r pt:nngkat uwal PukcJ 
pembelajaran ini b<!rJsaskan kon ·cp dt mu nu ka11nk-l-.n11ni... dup:it bclnJllr ·nmbd 
berhtbur. Pakej ini bukan suhUJll mcnycd1ukan buhan pcmbclajaran, malah turut 
mc:nycdiakan modul lnin sepcrti moduli untuk latthan, latihan dan juga pennainan. la 











Pada zaman serba moden kini, boleh dikatakan hampir semua aspek dan 
bidang menjurus kepada penggunaan peranti elektronik atau Jebih dikena li sebagai 
komputer dalam menjalankan aktiviti harian. Ini mengurangkan sistcm manual yang 
mempunyai sediki t kelemahan. Projek yang akan dilaksanakan turut mengikut 
peredaran masa iaitu menbangunkan satu laman web pembelajaran yang dapat 
membantu dalam proses pembelajaran kanak-kanak di sekolah. 
Projek ini dibangunkan dengan menggunakan mutlimedia sebagai perisian 
' macromedia' . Perisian ini dianggap sebagai perisian yang paling maju dan 
berteknolog1 dalam pembinaan s1stem-sistem bermult1med1a. Pada masa sekarang, 
banyak komputcr mcnggunakan multimedia scbaga1 pcns1an untuk rncrnbangunkan 
pakej pembelaJaran. Pakcj pcmbelajaran kanak-kanak scrnaktn bcnarnbah dan 
semasa kc scmasa. PakcJ pcmbdaJaram melalut komputcr 1111 adalah langkah yang 
bijak dan hams dimajukan. lni mcnjadikan kanak-kanak t1dak bcr.isu J~rnggul untuk 
menggunakan komputcr. Kannk-kannk diharnpk:m mumpu 111c11ggu1111kan komputcr 
untuk pembelnjarnn tanpa tunJuk UJar dunr udn pc11gg1111n scpcrtt guru dnn 1bu bapa. 
Nnmun bcgttu, harus dmmbil bcmt Juga tcntang kandungan pakeJ 
pembelajaran. Pakej mi scharusnya mempunya1 daya penank dengan dilengkapi 
dengan grafik, animasi, audio dan juga video. Ini dapat menarik rninta kanak-kanak 
untuk belajar secara berterusan tanpa rasa jemu. Pada masa kini, banyak perisian 
dalam pasaran menggunakan Bahasa Inggeris sebagai bahasa perantara. lni menjadi 










untuk anak-anak mrereka . Pakej ini dapat membantu untuk menyediakan pakej 
pembelajaran dalam Bahasa Melayu yang senang dan mudah difahami oleh kanak-
kanak. Terdapat sesetengah proses pembelajaran yang agak sukar u,ntuk dijelaskan 
dalam bentuk teks secara manual. lni tidak menjadi masalah dengan pakej 
pembelajaran kerana bukan sahaja teks, malah boleh dimuatkan dcngan grafik, 
animasi, audio dan juga video yang mungkin lebih senang difahami berbanding 
penggunaan teks scmata-mata. 
IA Objektif Projek 
Pakej pembelaJaran bennultimedia "PakeJ Bijak Komputer" m1 dtbangunkan 
kearah bcbcrapa objckufnya yang tersendin. 
Antara objektif projek ialah 
membcri pendl!dahan kcpada kanak-knnak tentang "-cpcnt1ngan tcknolog1 
maklumat 
membcn pcngctahuan kcpndn kanuk-k:tnnk bcrk:utan "omputcr yang :unnt 
pcnting padu musu "-1111 dun musa akun dutang 
untuk mcneroka btdang multimedia yang semakin berkembang 
menghasilkan paparan berasas.kan multimedia yang lengkap dengan teks, 
grafik, bunyi, video dan juga animasi. 










meningkatkan pemikiran kanak-kanak tentang 1su-1su berkaitan teknologi 
maklumat secara berkesan 
memast1kan projek yang dibangunkan dapat memben kepuasan kepada 
pengguna 
1.5 Skop Projek 
Pada dasamya, pembinaan pak•ej pembelajaran bennultimedia "'Pakej Bijak 
Komputer" in i adalah untuk memlbanru kanak-kanak diperingkat pennulaan 
mengenal komputer. Golongan sasaran1 utama pembangunan projek ini ialah kanak-
kanak dalam lingkungan umur 7 hingga 10 tahun. Selain llU , sasaran sampingan 
ialah pengumpul maklumt. penganalisis maklumat,pcrckabcntuk pcmprotouap dan 
penguji prototaipan. 
Skop untuk proJek int udalah mcmbcn pcngcnalan kepada kanak-kanuk tcntang 
tcknologi maklumat. Projck mi rncmbcn pcndcdahan kcpada karmk-kan:tk 
berkai tan perkakasan komputcr dan picrisinn komputcr , mult imcdrn. 111tcmct dnn 
lain-lain lagi. 
etinp pcrkakusan dibcn pcncmngan yang Jclas untuk kcfnhaman kanak-kanak 








1.6 Perancangan Projek 
Perancangan dalam membangunkan sesuatu projek Qierupakan satu proses 
penting bagi memastikan segaJa yang tdirancang berjalan dengan lancar, teratur dan 
bersistematik. Perancangan yang telilti adalah menjimatkan kos, masa dan juga 
tenaga. Jadual berikut adalah perancangan bagi sistem yang akan dijalankan. 
Jadua l l. l : J a dua l fasa da n a ktiviti projek 
Fasa Aktiviti 
Perancangan sistem - mengenalpasti objektif dan skop projek 
- membuat perancangan dan pengumpulan maklumat 
- merancangjadual pembangunan projek 
Analisis keperluan - menentukan keperluan projek 
- bina carta hierarki dan cana alir 
Rekabentuk sistcm 
- rnerekalxntuk ctntaramuka pengguna 
lmplementast 
-
membuat pengkodan s1stem 
pengujian 
- membuat penibahun ang Sl.!SLIUI 
- rnembuat penyelenggar::ian 
Dokumentasi 












Jadual 1.2 : Jadual Pcmbangunan Sistem 
T£J'yf POH F ASA DAN A KT/VITI 
Bil F ASA DAN AKTIVITJ Jun Jula i Ogos Sept Okt Nov Dis 
2002 2002 2602 2002 2002 2002 2002 
I Perancangan projek I 
- -
I Analisa keperluan • 
.., 
.) Rekabentuk sistem 





l. 7 Ringkasan Sctiap Bab 
o Bab l : Pengenal:rn 
Bab pcngenalan 11n1 mcngandung1 pt.:nerang:rn sccara umum 
sct1ap l>ahngmn s 1 ~1tc 111 :rng akun d1bungunk:m 13ab lilt JUgu 
mt!ncrangkan tcntang kckangan s1stcnt. ddi n1s1 projck. molt as1, 
obJckt1 f, skup dun JUdual pcmncnngnn pcmbnngunan s1stcm. 
o Bub 2 : Kajian Litc1rasi 
Bab dua ini menernngkan definisi serta huraian kaj ian mengenai 
beberapa perkara yang berkaitan dengan sistem yang bakal 










manual scrta penerangan tentang perisian dalam menghasilkan 
sistem yang lebih baik. 
a Ba b 3 : Metodologi dao Analisis Sistem 
Bab ini menerangkan tentang model yang digunakan dalam 
pembangunan sistem. Selain itu ia menghuraikan kaedah-kaedah 
serta teknik yang digunakan untuk mendapatkan keperluan 
sistem dan jenis-jenis keperluan. Keperluan sistem terdiri 
danpada keperluan fungsian, bukan fungsian, perkakasan dan 
juga pensian yang digunakan untuk membangunkan proJek ini . 
a Bab -4 : Rckabcntuk istcm 
Bab ini pula mcnerangkan dan mcmaparkan c1ri-cin rckabcntuk 
yang akan d1aphkas1kan pada s1stt:m serta rekabcntuk bcbcrapa 
rnodul yang dijadilkan panduan dalam merekabcntuk s1stcm 
Rt.:kabentuk adnlah dibahag1ka11 kcpada rekabcntuk sknn I 
antarnrnuka. ahr:u1 mu l-.lumat. scn1binu pnngknlnn data Jan 
rckabcntui.. progmm. 
:J Bab 5 : Kcsimpula111 
Bab kelima ini m1:!nerangkan kesirnpulan secara menyeluruh 
tentang proses pembangunan dan kaj ian yang telah dijaJankan 










2.0 Kaj ia n Litc rasi 
Kajian literasi adalah satu kajian yang dilakukan sebelum suatu sistem 
dibangunkan. Kajian ini penting untuk memastikan hasil pcmbangunan projek 
memenuhi kehendak dan objektif projek. Antara tujuan sebenar kajian literasi 
adalah seperti berikut : 
rnengumpul maklumat sistem sed1a ada 
mengkaji dan menilai sist,em yang sama konsep dan berkaitan bagi 
menentukan kekuatan dan kelemahan sistem sedia acfa 
mendapatkan pcmahaman yangjelas tentang konsep yang terltbat dengan 
sistcm yang bakal di ban gun kan 
menentukan beberapa pens1an, peralatan serta tckn1k yang akan 
digunakan untuk rnendapatkan hasil dan pc;:nyclesa1an tcrba1k. 
2. 1 ~I ultimcdi:a 
2.1.1 Dcfin isi 
Mult1med1a adnlah se!bahagian danpada dua perkataan, 1attu .. multi" dan 
.. media". "Multi ·· bennaksud berbagai dan .. media" bennaksud komunikasi. 
Mengtkut buku keluaran Dewan Bahasa dan Pustaka, multimedia didefinesikan 
sebaga1 menggunakan komputer untuk menggabungkan teks, bunyi , grafik, animasi, 










Produksi multimedia pada masa kini menjadi lebih mudah untuk dipelajari 
dengan bantuan harga yang murah, komputer yang bcrkuasa tinggi dan bahasa yang 
digunakan juga adalah mudah untuk dipelajari oleh semua peringkat. Dengan ini 
multimedia menjadai agak popular clan senang diaplikasikan pada masa kini. 
Multimedia dikategorikan sebagai aplikasi mul timedia interaktif Biasanya aplikasi 
interak.rtif ini menyediakan keadaan d1i mana ia membenarkan berlakunya tindak 
balas yang spesifik kepada pengguna. 
2.12 Multimedia Dalam Pembelajara1n 
Multimedia digunakan untuk memnbangunkan pakeJ pens1an pembelaJaran 
kerana penggunaannya yang leb1h berkesan dalam proses pembelaJaran. la mampu 
untuk menggabungkan teks, animas1 dan bunyi untuk rnencrangkan proses 
pcmbdaJamn dcngan mudah dan sangat scsua1 untuk pcngguna yang baru dengan 
kornputer tcrutamanya k:rnak-kanak. ia d1pdbaga1kan lag1 dcngun pc11ggunaan 
perisian sepcrtt dalam bentuk cakem keras (CD) yang intcraktt f dun rncsra pcnggunu 
yang dapat mcnambah minat knnak-k:urnk untuk bcluJur. Fuktor-foktc>r grulik, buny1. 
\varna dan tcks :mg bcrscsm11a11 JUgn dupnt mcrnngkatkan daya ingatan manus1a 










2. 13 Konsep Multimedia 
Multimedia boleh juga dikatakan suatu konsep yang digunakan untuk 
menerangkan sesuatu aplikasi. Pada kebiasaannya beras~kan komputer peribadi 
yang memberi pengguna kombinasi gambar bergerak dan bunyi berscrta denga teks 
dan grafik yang boleh didapati pada skrin komputer. Pengguna boleh mengawal 
keadaan dimana sesuatu kandungan yang dipaparkan pada skrin komputer boleh 
dikawal mengikut kehendak mereka sesuka hati pada bila-bila masa sahaja. 
Multimedia mengutamakan kebodehan komunikasi secara efektif kerana 
menggunakan kelebihan kepekaan manusia dalam komunikas1 untuk menghasilkan 
antaramuka pengguna yang berkesan. PembelaJaran sccara tradis1onal yang 
bcrasaskan kcrtas dan pen didapall kurang mcmotivas1kan bcrbanding aplikasi 
multimedia yang mampu mengemban:gkan proses pem1k1ran mclalu1 otak kanak-
kanak. Pcngguna dapat berkomumkas1 dcngan program sclungga mcreka bcrpuas 
hati dcnga pcmbdajaran mcrekJ. 
2. l-4 Elcmcn-clcmcn Multimedia 
Elemcn-ekmcn tcrdiri daripada te·ks. buny1, grafik, v1deo,dan an1mas1.elemen-
clcmcn mt pcrlu untuk memastikan multimedia yang dihasilkan bermutu dan bijak 










Sejenis data yang paling mudah dan mernerlukan julat s toran yang pa ling sedikit . 
Biasanya teks digunakan untuk memberi penerangan tentang sesuatu yang 
berruj uan memberi pemaharnan kepada pengguna .. Teks disimpan sebagai kod 
ASCII . 
Grafik 
Gratik komputer merupakan ciptaan dam olahan gambar dengan bantuan komputer. 
lanya telah menjadi satu media yang sangat berkesan bagi komunikas1 di antara 
manusia dan komputer. Grafik dapat memberi maklumat apa yang disampaikan teks 
dcngan leb1h berkesan. la dapat menairik perhanan mdalu1 gambar-gambar yang 
menank. 
Animas1 
Animas1 adalah sau sm dari 1mcJ pe·gun yang dipuparkan dalam turutan untuk 
menghas1lkan suatu ilusi dari JXrgerak:un. Animasi menJad1 pcrhutmn kunuk-kanak 
kerana tidak hanya tcrtumpu kcpada lbcntuk pcnvampumn maklumut ung ltnl.!ar 
st:bal iknya mclalui gumbar dan 1mc.J ung bcrgcmk yang pnstt mcmbuatkan 
pcngguna ttdak r.isa JCmu. 
lme1 
lmeJ merupakan suatu ruang persembahan bagi suatu objek 20 atau 30 atau imej-









Bunyi banyak mempengaruhi kehidupan harian. Aplikasi multimedia adalah tidak 
lengkap tanpa bunyi. Bunyi tidak bergantung kepasa bunyi ''beep' sahaja, malah 
boleh juga dalam bentuk lagu, irama dan suara manusia juga boieh duhasilkan. 
Bunyi boleh dihasilkan dengan dua cara , iaitu dengan mneggunakan kad suara dan 
pembesar suara bina -dalam ( built-in) yang sedia ada dalam komputer. 
2.2 Komputer 
2.2.1 Dcfinisi 
Komputer merupakan suatu peranti elektronik yang berada dibawah 
kawalan arahan dan kawalan aturcara. Komputer rncnerima fakta, yang dikenali 
sebagai data dan mengikut arahan yang diberikan. fa rnemproses fakta int untuk 
menghasilkan maklumat yang dipcrlukan olch pcngguna. Komputer melaksanukan 
empat opcrasi iaitu opcrasi masukan, memproses, kc luar:rn dun storun. J>crant1 
eldmonik ini dnpat mcmproscs bunyak data dalam musn ynng pcndck. tctnp1 m 
tidak boleh bertikir scndiri. ebt:numyu istilnh mlut komputc1 yang sl.!lalu 
dipcrkatakan adaluh ralat numusm kt:mna komputcr hanyn mcnJalunkan kcl)a yang 
telah diprogramkan kepadanya. la melakukan kcrja sebagaimana yang diarahkan 
oleh aturcara. 
Untuk memproses data, komputer memerlukan dua perkara utama iaitu 
perkakasan dan perisian. Perkakasan komputer adalah komponan fizikal komputer 










dalarn kornputer. Perkakasan kornputer boleh dibahagikan kepada unit pemprosesan 
pusat (UPP), peranti storan, pcranti input dan peranti output. Peranti input ialah 
bahagian komputer yang berfungsi rnemasukkan input ke dalam komputer. Input 
boleh didefinisikan sebagai data dan suruhan yang diterima oleh komputer. Papan 
kekunci , tetikus, pengimbas, dan skrin sentuh adalah contoh peranti input yang 
sering digunakan. Peranti output pula adalah peranti yang berfungsi untuk 
rnengeluarkan output komputer. Output ialah maklumat yang dihasilkan oleh 
komputer. Contoh peranti output adalah seperti monitor, pencetak, pemplot dan 
lain-lain lagi. Peranti storan pula berfungsi untuk menyimpan data daJam komputer. 
Peranti storan ini terdiri dari pcranti ingatan utama dan peranti ingatan sekunder. 
Perisian pula 1alah aturcara yang rnenJalankan komputer yang terdin 
daripada himpunan aturcara, algontma dan set-set arahan. la tid<.tk botch di lihat dan 
disentuh. Perisian komputer boleh dibahagikan kepada dua iaitu pcrisian aplikasi 
dan pcns1an s1stcm. Pens1an aphkas1 ralah scmua aturcara yang boleh d1gunakan 
untuk mcrnprogramkan tugasan, rnanakala pcnsran s1stcm pula mcnipakan scmua 










2.3 Pcmbelajaran Berbantukan Komputer 
2.3. 1 Definisi 
Pembelajaran berbantukan komputer (PBK) mula diperkenalkan pada tahun 
1960. PBK adalah satu kaedah pembelajaran yang di lakukan melalui medium 
komputer. Dalam erti kata lain, ia digunakan sebagai alat bantuan bagi 
memantapkan proses pembelajaran. PBK juga boleh didefinisikan sebagai suatu 
strategi atau bentuk pengajaran dalam pembelajaran menggunakan komputer untuk 
menyampaikan semua alau sebahagian dari isi kandungan mata pelajaran . 
2.32 Bagaimana PBK Berfungsi 
Objektif pcmbelajaran kanak-kanak di sekolah-sckolah tadika adalah leb1h 
tenumpu kcpada kaedah mengenal simbol-sunbol dun konscp-konscp pcmbclajaran 
asa iaitu scperti mengenal huruf, objek dan j uga bunyi. Untuk mcmcnuh1 objckll r 
ini , bebcrapa jenis strategi pcmbl!lajaran telah digunaknn. Kcbanyakun pcnsian 
menumpuk:m kepada kaedah latihun lntih tubi don 11ln11gk11J1. l\:rdupnt bcbcmpu 
cara kegun:lan komputcr dulam proses pcmbclujurnn : 
( i ) K:iedah lauhan latih tubi 
Kaedah ini memberi tindak balas serta merta yang boleh diikuti dan 










pengguna. Kaedah ini menyediakan berbagai-bagai bentuk soalan 
dengan bennacam-macam fonnat. 
( ii ) Kaedah tutorial 
Kaedah ini mengaplikasikan komputer bertindak sebagai guru. Semua 
interaksi antara pengguna dan komputer. Dalam kaedah ini maklumat 
disampaikan daJam unit yang kecil dan diikuti dengan soalan. Kornputer 
akan menganalisa tindak balas dari pengguna dan tindak balas yang 
bersesuaian akan dilaksanakan. 
( iii ) Kaedah simulasi 
Dalam kaedah ini, pengguna akan didcdahkan dengan s1tuas1 keh1dupan 
di mana soalan-soalannya adalah sama dengan keh1dupan sebenar. la 
membolchkan latihan yang n.:alistik dilakukan. Pengguna ukan diharap 
unruk mcnggunakan pengetahuan mereka bcrkcnaan top1k yang dinpr 
untuk mcmbolehkan men:ka mclakukan pcnyeltd1kun . mcmbuut 
kes1rnpulan dan memben Jaw:.1pan untuk ·oulun-soulan vang d1bcnkan. 
( 1v ) Kaedah pcnJelaJahan 
Kaedah ini merupakan aktiviti menggunakan pendekatan berdasarkan 
mduksi kepada pembelajaran. Pengguna menyelesaikan masaJah yang 










membenarkan pengguna menggunakan strategi capaian maklumat uantuk 
mendapatkan maklumat daripada pangkalan data. 
( v ) Kaedah penyelesaian masalah 
Dalam kaedah ini, pengguna dikehendaki mengenalpasti masalah dan 
mencari jalan penyelesaian . Tujuan aktiviti ani adalah untuk 
membolehkan pengguna membangunkan strategi (ski t) penyelesaian 
masalah. 
2.3.3 Kelebihan PBK 
Kaj ian yang dibuat ke atas PBK . didapat1 banyak kclcb1han yang d1perokh1. 
Amara kcleb1hannya 1alah scpertt berikut : 
(i) marnpu bckerja st:ndin 
- PBK t1dak tnt!mt:rlukan tenaga-tt!nugu lain. la honyu 
rm:mt!rlukan penggunu khususnya kanu"-kanak mcng1ku11 
:irahan-nmh1t11 dulum pakcJ pcmbclaJamn. Int dapat mcnila1 
kcmampuan kannk-kanak membuat kcIJa secara berdikan. 
(ii) al'1if belajar 
- oleh kerana pakej pembelajaran adalah menarik dan tidak 










aktif belajar. Kanak-kanak tidak berasa cepat bosan untuk 
terus belajar kerana ia berlainan dengan sistem manual. 
(iii ) kepelbagaian 
- pakej pembelajaran tidak terbatas dengan teks sahaja. la 
boleh dipelbagaikan dengan grafik, animasi. video dan audio. 
lni berbeza dengan sistem manual (buku) yang hanya marnpu 
menyediakan paparan berbentuk teks dan grafik sahaja. lni 
mungkin dapat menyediakan kemudahan yang tidak boleh 
disediakan oleh sistem manual. 
(iv) simpan rekod 
- pakej pembelajaran mampu mcny1mpan rckod. PakeJ dapat 
rncnyunpan jawapan-jawapan yang tclah dibcnkan pcngguna 
supaya pcngguna dapat rnengimubs kcmbal1. kntS-JClllS 
kcsalahan yang mercka lakukan da lnm mcnJuwub suu lun. Im 
akan dapat mcmbantu kunnk-kanak 11H.:mbu1k1 dm. 
(v) kcanJalan 
kanak-kanak tidak terikat dengan sesuatu topik sahaja. Pakej 
pembelajaran menyediakan pelbagai modul dan kanak-kanak 











(vi) masa tak menjadi penghalang 
Pakej pembelajaran tidak perlu mengikuti masa yang tetap. 
Pengguna boleh menggunakannya pada bila-bila masa sahaja. 
Pengguna tidak perlu menunggu atau terlepas masa 
penggunaannya sepeni pembelajaran di televisyen yang tetap 
masa peny1arannya. 
2.4 Kajian sintesis 
Kajian sintesis dilakukan ke atas perisian-perisian yang terdapat ke acas 
ixrisian-perisian yang terdapat di pasaran, di mana perisian pembelaJamn kanak-
kanak boleh didapati dengan mudah. Dengan in1 pcrnbangun boleh mengcnalpasll 
masalah-masalah dan kelemahan yang ada pada pens1an yang ada dan rncmbuat 
pengubahsuaian bagi mcngatas1 kelernaJian tcrscbut agur pcns1an ang d1hasilknn 
adalah kbih baik. Di s::unping itu, pembangun cubu mencan idea-idea buru bug1 
mcnghasilkan satu pcrisian vang buil-. . 
2.4. l T inj:iuan 11erisian 
Kebanyakan perisian yang terdapat di pasaran adalah bukan buatan Malaysia 
tetap1 buatan luar negara dan menggunakan Bahasa Inggeris sebagai bahasa 











Bahasa Melayu sebagai bahasa perantaraan bagi kanak-kanak yang berumur 7 
hingga I 0 tahun. lni menunjukkan bahawa perisian dalam Bahasa Melayu kurang 
dibangunkan. Usaha untuk menghasilkan perisian kanak-kanak dalam Bahasa 
Melayu perlu diambil berat. Didapati juga perisian yang ada bersifat kurang 
interaktif dengan menggunakan antaramuka yang kurang menarik. lni adalah sama 
seperti menggunakan buku secara manual iaitu kaedah selak muka surat. Sukar 
untuk mendapatkan perisian yang benar-benar interaktif dan menarik yang boleh 
menaikkan semangat kanak-kanak untuk belajar. 




Prt:-School Learning Adventure 
The Leng Company 
Perisian ini mcnggunakan Bahasa lnggens sebugu1 buhusu pcrnntuman. lu 
membawa kanak-kanak mengembum kc suutu alum bnru sambil bclaJnr. 1\kt1v1ti 
yang disediakan scmnsa pcngemburaun k:umk-kannk adalah scpcrt1 bclaJar abjad, 
nombor, wama, bcntuk, aritmet1k dan muzik. la cuba menank kanak-kanak supaya 











Perisian ini kurang menarik kerana antaramuka yang suka difahami. Aktiviti 
pengembaraan pula mengambil masa yang agak lama. Ini membuatkan kanak-kanak 
cepat bosan. Dari segi kesan bunyi pula, sebutan perkataan adalah kurang jelas dan 
agak cepat yang menyebabkan sesetengah kanak-kanak menghadapi masaah untuk 
memahaminya dengan baik. 
2.4. l.2 Kaj ia n 2 
Nama pen s /On : 
Pegeluar : 
H11raw11: 
Test Your Child Maths Key Stage 
Syankat I 0 Out of I 0 
Pakcj ini adalah kltas untuk keguna::m kanak-k:.mak bcrumur 5 h111 gga 7 tuhun. 
Soalan-soalan pcngiraan dijanakan untuk k::mak-kanak mcnjawabnyn. Kunuk-kanak 
perlu mcnjawab soalan-soalan schingga progrum sdesa1. Kcp11tusnn dn ln rn bcntuk 
pemarkah:rn akan dipaparkun sdcpns tllJ. Knnuk-kannk t1dnk bolch keluar dan 
program pada bila-bila masa dan perlu melalui settap langkah yang dinyatakan. Jika 
soalan-·oalan ttdak dapat disiapkan, set soalan tersebut boleh disimpan dan 











Rekabentuk antaramuka kurang menarik dan tidak ramah pengguna atau dalam erti 
kata yang lebih tepat ialah tidak mempunyai ci ri-ciri kebolehguraan yang baik. 
Animasi tidak diterapkan dalam pakej ini, maka v1sualnya membosankan kerana 
cuma memaparkan satu persekitaran objek yang tidak berubah. Persembahan begini 
tidak dapat menarik minat kanak-kanak untuk belajar. Sahagian belajar matematik 
tidak disediakan dalam pakej ini. Didapati terlalu banyak soalan dalam satu set dan 
soalan-soalannya berulangan. Pengguna juga tidak boleh keluar daripada program 
pada bi la-bi la masa. 
2A.l.3 Kajian 3 
Nama per1S1an : Jump Stant Kindergarten 
Pengeluar : Knowkdgc Adventure 
Huratan: 
Peris1an ini menggunak:m Bahasa lnggcris sd.mgu1 bahnsa pcrantaraan. la JUga 
merupakan program knnak-kanak yang mcngumb1I konscp bclaJar samb1I bcrhibur. 
Pensian 1ni mc.!ndl!dahkan kanak-kannk dcngan pembelaJaran komputer, membaca, 
mengenal huruf, kombinasi huruf, pengiraan, mengenak wama penyelesaian 
masalah. Perisian ini menggunakan beberapa watak utama bagi membantu 









Selain iru, penggunaan antaramuka adalah menarik. Pemilihan wama dan grafik 
yang menarik dapat membanru kanak-kanak dalarn proses pembelajaran. 
Kelemahan-kelemahan : 
Perisian ini tidak menyediakan modul kuiz untuk menguji tahap pemahaman kanak-
kanak. Teknik yang digunakan tidak bersesuaian dengan konsep multimedia yang 
bersifat interaktif. la menggunakan teknik selak muka surat yang lebih kurang sama 
konsepnya dengan pembelajaran tradisional (berasaskan pen dan kertas). Kesan 
bunyi yang di&runakan tidak memuaskan kerana tidak dapat didengar dengan jelas. 
Perisian ini menggunakan ikon-ikon yang agak sukar difahami oleh kanak-kanak. 
2..t.1.4 Kajian .i 
Nama pen\'lan : MathcMax v 1.0 
Pengeluar : ABZ-W ARE Software for Kids 
H11ra1011: 
S:isaran pakeJ ini ialah kanak-kanak berumur 4 hingga 8 tahun. Tiga jenis 
bahasa perantaraan disediakan iaitu Bahasa lnggeris, Jennan dan Sweedan. 
Pengguna boleh memilih bahasa yang ingin digunakan semasa mengikuti program. 









dan pembahagian. Bunyi ketawa dan keluhan dikeluarkan sepadan dengan hasil 
jawapan yang betul dan salah. Jika pengguna tidak dapat menjawab soalan, butang 
penyelesaian boleh ditekan untuk mengetahui penyelesaiannya. 
Kelemahan-kelemahan : 
Pakej ini ridak menekankan animasi daJam pembinaannya. Ini tidak memenuhi 
kr1teria multimedia yang interaktif. Antaranuka yang disediakan kurang ramah 
mesra bagi kanak-kanak kecil kerana mereka pasti sukar untuk mernahami proses-
proses pemilihan bahasa, latihan dan tahap pengujian. 
2.5 Kajian Model Pembangunan 
Sebelum sesuatu pens1an dibangunkan, kaJ ian tcrhadap tekmk pembangunan 
(model pcmbangunan) harus dibuat. Model pembangunan meltbatkan bcbcmpa 
Jujukan langkah dan settap langkah mcmpun u1 mnt l:unat tcncntu, dcngun output 
dan suatu langkah mcrupakan mput kcpadu langkah bcnkutnya. Mntlamnt -;ctmp 
proses sepatutnya bold1 mcnJCJak kccacatun d1 dulnm fosa yang d1 pcrkcnalkan. 
Sclatn ttu, antarn lUJUUn lam model-model proses pcrisrnn mi adalah untuk . 
o Mewujudkan pemahaman yang sama terhadap akt1viti , sumber dan 
kekangan. 
o Membantu mencari ketidakkonsistenan dan lewahan di dalam proses. 










2.5.1 Alternatif-alternatif Model Pembangunan 
Beberapa altematif model telah dipertimbangkan untuk membuat pemilihan 
model pambangunan yang akan digunakan. Model-model yang dipertimbangkan 
tennasuklah model Ai r Terjun, model Prototaip dan model Spiral Boehm. 
2.5. l. l Model Air Terjun 
Pada asasnya model ini dicadangkan oleh Royce [ROY70]. la merupakan suaru 
model proses yang paling mudah. Setiap fasa diorganisasi dalam tertib linear. 
Rasional pemilihan Model Ai r Terjun ini ialah jika tidak mengikut tertib pada setiap 
fasa pembangunan, ia akan mengakibatkan produk perisian kurang berjaya. Aktiviti 
yang terlibat di dalam fasa pcmbangunan model im adalah bennula dari fasa analisis 
keperluan hingga pengujian s1stem. Oleh itu fasa ~mbangunan pada St!tiap 
peringkat mesti dilcngkapkan St!bdum bennula fasa seterusnya. Ra1ah 3.2 d1 bawah 















Rajah 2.1 : Model Air Terjun. 
Kebaikan model ai r terjun : 
1. Suatu mekanisma kelulusan mcsti dilakukru1 pada setiop akhir 
fasa. Ini dilakukan untuk mcmastikan output setiap fosu 
ada lnh konsisten dcngan input JXldn fosu bcrikutnya, dun 
output sctiup fosn adnlnh konsisten dcngan kescluruhnn 
kcpcrluan sistem. 
11. Mekanisme kelulusan setiap fasa perlu menakrifkan output 
yang boleh dinilai dan diluluskan. Iaitu ia perlu 
menghasilkan output contohnya dokumentasi keperluan. Ini 










aturcara akhir tetapi melibatkan bersama-sama dengan 
dokumentasi. 
111 . Model ini juga mudah diterangkan kepada pelanggan yang 
tidak biasa dengan pembangunan perisian. 
iv. Ia boleh memberikan pembangunan perisian pandangan 
tahap-tinggi semasa proses pembangunan. (5] 
Kekurangan model ini pula ialah : 
1. Ia tidak menggambarkan cara kod dihasilkan kecuali sesuatu 
perisian itu sudah benar-benar difahami. 
11. Model ini tidak menyediakan panduan untuk mengendalikan 
sebar.ing pcrubahan yang bcrlak:u pada produk dan aktiviti . 
111. fa juga gagal untuk: mcnganggap pt:risinn scbnga1 satu proses 
pcnyclesuiun masalah. 
1v. Model ini tidnk scsuu1 untuk projck pcnsian sistem yang 
mahal. Jika spesifikasi sentiasa berubah seperti melibatkan 
teknologi perkakasan, maka suatu projek yang kompleks 
mungkin mengambil masa beberapa tahun unruk siap. 
v. Model ini mensyaratkan bahawa keperluan mestilah lengkap 










Oleh itu, fasa yang seterusnya mengambil masa untuk 
dilengkapkan dan tidak boleh dilakukan serentak. 
2.5.1.2 Model Prototaip 
Pemprototaipan adalah suatu proses untuk membangunkan produk secara 
separuh bagi membenarkan pelanggan dan pembangun memeriksa dan menilai 
sebahagian dari aspek sistem yang dicadangkan. Produk yang dihasilkan dinamakan 
prototaip. Terdapat dua jenis prototaip iaitu prototaip "evolut1onary" yang 
mempunyai tujuan yang sama tetapi prototaip ini dipilih untuk digunakan di dalam 
sistem yang sebenar dan satu lagi ialah prototaip "throw-away'' yang digunakan 
untuk memahami lebih mendalam tentang masalah sistem atau mencari 
penyelcsa1an dan selepas itu ia tidak akan digunakan untuk sistem scbcnar. Prototaip 
''throwaway" dibangunkan dun diguuakan untuk tujuan mcmahami kcpcrluan 
perisian. Setiap fosa dibuat sccaru tidak formal. Dengan earn ini pclunggnn dnpnt 
menggunakannya untuk mdihnt buguimuna rupu s1stcm yung nkan dibangunkan. 
Apabi la benntcmksi dcngan sistcm prototnip, ia mcmbolehkan pelanggan 
memahami dengan lebih baik keperluan sistem yang dikehendaki. Hasilnya 
keIXrluan lebih stabil dan kekerapan perubahan keperluan dikurangkan. 
Penggunaan prototaip juga dapat mengurangkan risiko ketidakpastian kerana 
sebarang masalah dapat dikesan terlebih dahulu sebelwn sistem siap sepenuhnya. 










dihasilkan. Kitar akan diulang mengikut perrimbangan. Berasaskan kepada 
maklumbalas, keperluan akan diubahsuai menjadi spesfikasi keperluan pens1an 
akhir yang bertujuan untuk menghasilkan suatu sistem yang berkualiti. (5] 
2.5.1.3 Model Spiral Boehm 
Model Spiral Boehm adalah gabungan proses pembangunan sistem 2 analisis 
risiko. Aktiviti ituJah yang menjadikan model Spiral Boehm suatu model yang unik. 
ra juga menggabungkan model Prototaip dan model Air Terjun di dalam proses 
pembangunan sistem. Setiap gelung Spiral melalui fasa-fasa pembangunan yang 
terl ibat. Fasa-fasa dalam setiap gelung pula mewakili aktiviti-aktiviti setiap fasa. 
Model ini tidak mewajibkan menggunakan hanya satu model pembangunan 
sahaja. Model ini boleh merangkumi beberapa model pembangunan jika perlu. 
Model ini biasa digunakan dalam model Spiral untuk rnenyelesaikan masalah risiko 
kcperluan, kcmudi:m boleh diikuti dengan pt:mbungunun model Air Terjun. 
Transfonnasi formal pula bolch digunakan dulmn bnhngiun yang mcnycntuh soul 
kepcrluan keselamntrn. Dari scgi kclebihnn. model int botch dibnngunkan sccam 
bcrkcsan terhadnp pt:mbangunun sistem yang bcrtujuan meningkatkan lagi 










2.6 Kajian Keperluan Perisian Pembangunan 
Keperluan pens1an bagi pembangunan sistem melibatkan alatan 
pengarangan yang merupakan pakej yang membenarkan kelakuan untuk 
mengimport, mengintegrasi dan menyelaras kesemua etemen media digital (teks, 
grafik, animasi, bunyi dan video) denag adanya atau tanpa pengaturcaraan untuk 
mencipta satu aptikasi yang lengkap. 
Perisian sistem boteh dikategorikan dengan jenis metafora yang digunakan. 
Metafora-motafora popular yang digunakan dalam persekitaran perisian termasuk : 
(4] 
a Berasaskan staid 
Merujuk kepada stajd pakeJ persembahan yang memasukkan 
multimedia dan mterakt1f serta mcmaparkannya datam bcntuk 
pertunjukan staid. Pakej-pakcj mi menunjukkan setiap skrin scbagai 
satu staid. Navignsi dibunt dari satu staid kc staid yang lalll dcngan 
mcnggunak:m fungsi butang. 
o £3er.isnskan skrin 
Menggunakan 1kon-ikon untuk mcmbangunkan aplikasi. Fungsi-
fungsi interaktifnya adalah lebih luas daripada perisian berasaskan 
staid. Ikon menyimpan kandungan satu unit. Ikon yang berlainan 









o Berasaskan kerangka 
Bergantung kepada penggunaan sel,kerangka dan saluran. 
Persembahan dikawal oleh kerangka-keran~a yang serupa dengan 
garis-masa. Setiap kerangka menyimpan elemen-elemen media yang 
kemudiannya disusun dan disarnbungkan. Aplikasi dibina dengan 
mengimport elemen-elemen media dan ditempatkan dalam kerangka 
berasingan. 
o Berasaskan skrip 
Aksi-aksi elemen multimedia pada skrin dikawal oleh skrip dan 
dilaksanakan garis per garis. Perisian jenis ini memberi kawalan yang 
lebih kepada fungsi-fungsi aplikasi dengan tepat. 
Dalam mernilih perisian yang akan digunakan, terdapat beberapa isu yang perlu 
dipcrtimbangkan. Ciri-cin pcris1an yang baik ialah 
o Mempunyai ciri-ciri grafik dan pcnyunt ingan tcks (fungsi-fun gs1 
bina:.u1 dalaman) 
a Mcmpun ai fungsi-fungs1 pcnyclnmsan dnn 1ntcgrasi untuk 
m<.!nyustm, menyambung dan mcnukis skrip bagi aplikas i 
interaktif yang akhir dengan mudah 










o Antaramuka yang berorientasikan visual untuk memberikan 
pengetahuan kerja visual yang tegat kepada pembangunan 
tentang cara menyelaras aplikasi. 
o Julat harga yang boleh diterima 
2.6. t Macromedia Director 8.0 
Macromedia Director merupakan penstan yang boleh menghasilkan 
pelbagai sistem interaktif kepada pengguna. Ia berdasarkan rangka di mana ia 
menggunakan set, rangka dan saluran (channel) dimana satu pakej pembelajaran 
dibina dan diasaskan daripada pembikinan sesuatu video. [ 15] Dengan Director, 
wayang-wayang boleh dicipta untuk tapak web, persembahan, pendidikan dan 
hiburan. Wayang-wayang Director meliputi pelbagai media seperti teks, animasi, 
bunyi, grafik dan video digital. Satu wayang Director boleh disambw1g kcpada 
media luaran atau menjadj salah satu fungsi wayang Director yang lain. Untuk 
membolehkan persembahan anjmasi, satu skrip Lingo digunakan untuk 
membolehkan kawalan dari satu rang.kn ke rangka lain, pcnukamn 'csuutu obJck 
atau skrin clan menjadikan objek berinternkst dcngan pcngguna. [4] 
Lingo mcrupakan buhasa skrip Director yang menambah intcraktiviti kepada 
sesuatu wayang. Lingo dapat menyiapkan banyak tugas sepeni yang dilaksanakan 
dengan menggunakan antaramuka. Kegunaan Lingo yang lebih penting ialah 
membawa keanjalan kepada wayang. Daripada memainkan satu siri kerangka sama 
sepeni yang ditetapkan mengikut turutan, Lingo juga boleh mengawal berdasarkan 









berturutan iaitu bennula daripada pemyataan yang mengarah Lingo ke sasaran yang 
lain. (2] 
2.6.2 Macromedia Authoware 5.0 
Macromedia Authorware 5.0 merupakan perisian yang kaya dengan media 
visual untuk membangunkan modul-modul Computer-Based Training (CBT), 
perisian pendidikan dan aplikasi latihan dalam talian untuk tapak-tapak web. 
Aplikasi Authorware boleh dihantar melalui web, LAN dan CD-ROM. 
Perisian Macromedia Authorware adalah berasaskan ikon. Pembangun 
membina aplikasi mutimedia dengan menghimpunkan dan menempatkan ikon-ikon 
pada garis aliran. Garis aliran menenrukan jujukan ikon-ikon untuk dilarikan dalam 
Authorware. Lkon-ikon tersebut telah diprogramkan dengan fungsi-fungsi binaan 
dalaman tersendiri. Pembangun perlu mcmahami peranan setiap ikon dan 
menyusunnya untuk mcnghasilkan output yang dikehendaki. lkon-ikon yang 
berlainan jenis memegang jenis objek yang bcrlainan scperti grnfik, bunyi, tcks, 
tilem digital atau set arahan. Penyusunnn ikon-ikon rncmbentuk logik 1uitu stmktur 
atau scnibina aplikasi. l 161 
Macromedia Authorware tidak menggunakan penulisan slcrip sebagai rangka 
kcrja dalam pembinaan program, sebaliknya mengutamakan penggunaan objek-
objek ikon yang relevan secara cekap. Ikon-ikon menalcrif dan mengawal logik 
fungsian dan mengandungi data dan arahan untuk program, maka sintaks atau slcrip 









pembolehubah, fungsi dan ungkapan bersama denagn pemyataan if. .. then dan 
gelung berulang. Disamping itu, gambar dan rajah bergratik boleh dicipta atau 
mengimport grafik yang diingini. Authorware menyediakan pemprosesan kata dan 
kemudahan mengimport bunyi, animasi atau video untuk persembahan. [ 16] 
2.6.3 Asymetr ix Toolbook lI 
Asymetrix Toolbook II merupakan pakej perisian untuk pembangunan dan 
mencipta aplikasi-aplikasi Windows. Aplikasi dan persembahan dibangunkan 
dengan ToolBook dikenali sebagai buku (book). Buku-buku ToolBook tidak 
dikompil sebaga1 pelaksanaan automatik tetapi memerlukan ToolBook unruk 
melaksanakannya. Walaupun buku boleh disimpan scbagai fall pdaksanaan, 
perisian atau fail-fai l rnasa larian ToolBook rnasih dipcrlukan untuk pemaparannya. 
[81 
ToolBook berasal daripada HypcrCard yang merupakan suatu pakcJ 
pengarangan bt:rasaskan Macintosh. ToolBook dan J lypcrCard mcngambil 
pendekatan yang sama dalam pt:mbangun:m apliknsi. Buk11 Tooll3ook tcrbcntuk 
daripada banyak mukasumt dan ' stack· llypcrcard pula tcrbcntuk daripada kad-kad. 
Kedua-duanya adalah scrupa dari segi fungsian dan sintaksis. ToolBook juga 
mennwarkan sokongan wama keseluruhan. [8] 
Perisian ini ialah program berpandukan peristiwa iaitu dipandu oleh 










OpenScript adalah serupa dengan persekiataran pengaturcaraannya yang sebenar 
seperti BASIC dan C. 
Too!Boook terdiri daripada dua versi iaitu versi biasa dan versi multimedia yang 
mengandungi fungsi-fungsi tambahan untuk memasukkan bunyi video dan klip 
animasi dalam buku ToolBook. ToolBook digunakan untuk mencipta persembahan, 
pengurusan pangkalan data, aplikasi pangkalan data, aplikasi dan utuliti, perrnainan 
dan perisian latihan. 
2.6.4 Pcrbandingan Antara Keperluan Perisian 
Perbandingan penstan dilakukan antara Macromedia 
Macromedia Director dan Asymrnc:trix ToolBook fl. 
Autorware, 
Macromedia Authorware dan Macromedia Director telah dilakukan dan terdapat 
bcbcrapa kdcmahan pada Macromcdia Authorware iaitu : 
0 Authorwarc t1dak scsuai untuk mcnghasilkan un11nus1 yang 
St!rnpurna. Animasi pcrlu dicipta dt!ngan program lain scpcrtt Putnt 
Shop Pro dan hanya sekpas fual animas1 dictpln, fail itu diirnport kc 
dalam Authorwnrc. 
o Authorware memerlukan penggunanya mengikuti larihan khas 
supaya dapat menggunakan keupayaannya sepenuhnya, terutarnanya 
bag1 mereka yang tiada pengalaman teknikal. 










Draipada kajian yang dilakukan, terdapat beberapa kelemahan dan kekurangan pada 
Asymetrix ToolBook. Berikut adalah kelemahan Asymetrix ToolBook : 
o OpenScript bagi ToolBook menggunakan perkataan yang banyak 
jika berbanding dengan skrip Lingo bagi Director. OpenScript tiada 
singakatan untuk perkataan yang kerap digunakan dan dikatakan 
berjela-jela dalam penulisan.[8] 
o ToolBook bukan produk 'cross-platform ' dan dikhaskan untuk 
persekitaran Windows sahaja. Walaupun fail ciptaan ToolBook dapat 
disimpan sebagai fail pelaksanaan, kehadiran ToolBook tetap 










2.7 Kajia n terhadap domain 
2.7.1 Analisis soal selidik 
Analisis telah dilakukan ke atas hasil soal selidik yang diperolehi. Sebelum 
ini , borang-borang soal selidik telah diedarkan kepada sebilangan ibu bapa yang 
mempunyai anak-anak dalam lingkungan 7 hingga lO tahun dan juga kepada orang 
rama1 terutama intelektual untuk mendapatkan respon mereka. 
Dalam kajian yang telah melalui soal selidik ini , didapati bahawa dikalangan 
respon, seramai 62.5% daripadanya mempunyai komputer sendiri dalam rumah. Ini 
rnenunjukkan satu keadaan yang baik di rnana sebilangan besar responden 
rnempunyai komputer sendiri. Situasi ini adalah selaras dengan matlamat kerajaan 
yang menjalankan kempen 'Satu Keluarga Satu Komputer' dmegara k11a. Hubungan 
komputer dengan kehidupan ki ta adalah semakin rapat. Btlangan kanak-kanak yang 
mempw1yai kccelikan komputcr scmalcin rncn111gkat. 
Peratusan responden yang 
mempunyai komputer sendiri 
3S%~62% oada l 
otiada 











Setelah soal selidik dijalankan, peratusan responden yang berpendapat kanak-kanak 
perlu mempelajari komputer dari peringkat awal lebih tinggi berbanding yang tidak 
bersetuju. Rajah 2.3 menunjukkan 95.1 % daripada respondep bersetuju dan hanya 
jumlah yang kecil sahaja yang tidak bersetuju, iaitu hanya 4.9%. Kebanyakan 
responden berpendapat kanak-kanak perlu tahu menggunakan komputer agar 
mereka tidak kekok dan dapat membiasakan diri dengan penggunaan komputer 
memandangkan kepentingan komputer pada masa kini . 
Peratusan responden tentang 
kepentingan belajar komputer 
5% 
II setuju 
95% • tidak 
Rajah 2.3 : Pcratus:rn rcsponden tcnta ng kcpc nting:m bclajar 
komputcr di lrn langan kannk-lurnak 
Namun. dikalangan responden didnpnti bahnwu kannk-kanak mcnghab1skan bnnynk 
masa dalam pennainan scmnsa bcrhadnpan dcngnn komputcr iaitu sebanyak 40.5% 
dan menonton VCO sebanyak 38.7% (Rajah 2.-l). Cuma sebi langan kecil danpada 
mereka ia1tu 20.8% menggunakan pakej pembelajaran. Mereka harus digalakkan 
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~ 
38% 
41% c::i penna1nan 
IB tonton VCD 
• pembelajaran 
Raja h 2.4 : Kegunaan komputer di ka langa n kana k-ka na k 
Sebanyak 78% (Rajah 2.5) daripada responden lebih menggernari pakej 
pernbelajaran dalarn bentuk CD. Mereka berpendapat bahawa CD dapat disirnpan 
dan sedia ada serta boleh digunakan pada bi la-bila masa. Ini tidak mernerlukan 
kanak-kanak rnendapatkannya daripada internet. Berbanding dengan dalarn bentuk 
larnan web yang mernerlukan kanak-kanak melayan internet dan udak seuap rumah 
mempunyai internet. 
Analisa bentuk perisian 
22% 
• CD 
o dalom talran 
78% 










Sebanyak 88 % (Rajah 2.6) daripada responden berpendapat bahawa mereka 
menghadapi kesukaran dalam mendapatkan pakej pcmbelajaran dalam Bahasa 
Melayu untuk kanak-kanak di pasaran. KebanyakaQ pakej pembelajaran 
menggunakan Bahasa Inggeris sebagai bahasa perantaraan. ~ebanyakan pakej 
pembelajaran dalam pasaran adalah keluaran negara asing. 
Analisa bahasa perantaraan 
DBM 
OBI 
Rajah 2.6: Analisa babasa pcrantaraan perisian untuk kanak-
kam1k 
Dalam analisis soal sclidik yang dibuat, didapati terdapal bebcrapa cm-c1ri pakcJ 
pembelajaran yang difikirkan scsuai untuk kanak-k:mak. Antara 5 c1ri-cm pakcj 
pembelajaran yang dinyatakan dalam Rajah - · 7 didapat1 bahawa -;cbanyak JJ0 o 
daripada respondl!n mengutamakan aplikas1 a111 mas1 dnlum pakCJ , diikuti dcngan 
konsep berwama-wnmi sebanyak 32% dan ciri-ciri lain yang tidak banyak bezanya. 




















Rajah 2.7: Ciri-ciri peris ian untuk kanak-kaoak 
Dari segi bentuk arahan untuk kanak-kanak, sebanyak 37% daripada responden 
berpendapat arahan yang sesuai adalah dalam bentuk grafik dan diikuti dengan teks, 
1kon dan kesan bunyi. Rcsponden berpendapat kanak-kanak akan leb1h tertarik 
dcngan gambar-gambar (animas1) berbanding tcks yang memerlukan mercka 
membaca satu per satu. 







II kesan buny1 









3.0 Metodologi dan Analisis sistem 
3.1 Pengcnalan 
Fasa terpenting dalam sesuatu proses pembangunan ialah menganal isa dan 
memastikan keperluan sistem tersebut supaya perisian yang dihasilkan dapat 
memenuhi keperluan pengguna yang sebenar. Untuk itu pemilihan metodologi yang 
betul dan sesuai amat penting di da1am menenrukan kekonsistenan pembangunan 
perisian tersebut. Metodologi yang dipilih mestilah dapat menerangkan beberapa 
aktiviti yang perlu dilak.'l!kan berkaitan dengan pengeluaran perisian. Disebabkan 
pentingnya proses pembangunan, pelbagai model telah dicadangkan dan setiapnya 
mcmpunyai kebaikan dan keburukan yang tersendiri . Selain itu, dalam 
membangunkan satu pcrisian, pengurusan projek yang cekap dan dinamik adalah 
perlu dalam memastikan masa, kos dan kuant iti bahan atau input yang digunakan 
bertepatan dengan matlamat projek serta dapat menentukan pcnghasilan poduk yang 
berkualiu dan ber.Jaya diaplikasikan old1 pcngguna. Int kcrana 1erdapat kaJtan yang 
mcngesahkan peratusan pcrisian yang tiduk bcrjaya lebih tinggi daripadu pcns1a11 










3.2 i\'Ietodologi Pembangunan Sistem 
Takrifan bagi metodologi iaJah satu set panduqn lengkap yang terdiri dari 
model-model, kemudahan alatan dan teknik-teknik khusus yang perlu di ikuti dalam 
melaksanakan setiap aktiviti dalam kitar hayat pembangunan sistem. 
Ta melibatkan beberapa jujukan langkah dan setiap Iangkah mempunyai matlamat 
tertentu, dengan output dari suatu langkah merupakan input kepada langkah 
berikutnya. Matlamat setiap proses sepatumya boleh menjejak kecacatan di dalam 
fasa yang diperkenalkan. Selain itu, antara tujuan lain model-model proses perisian 
ini adaJah untuk : 
o Mewujudkan pemahaman yang sama terhadap aktiviti , sumber dan 
kekangan. 
o Membantu mencari ketidakkons1stcnan dan lcwahan di dalam proses. 
o Mencennink.an matlamat pembungunan pcrisian yang dibangunkan. 
o Menyesuaikan ·et tap pro ·es dcngun sttuas1 dt mnnu 1a diguna"-an. 
3.2.1 fuledah Pencarian Maklumat 
Pelbagai teknik mesti digunakan untuk menentukan apa keperluan dan 










mengenalpasti masalah dan menganalisa keperluan untuk pakej 1m, terdapat 
beberapa earn yang telah digunakan iaitu : 
1. Temubual 
Merupakan satu teknik untuk mendapatkan maklumat secara 
interaksi berdepan. Terdapat dua jenis temubual yang te l ah dijalankan 
iaitu : 
o Temubual berstruktur : 
Mengemukakan soalan yang telah dirancang atau 
disediakan terlebih dahulu sebelum temubual dijalankan. 
o Temubual tidak berstruk.Tur : 
Mengemukakan soalan tidak terancang atau lebih 
berbenruk spontan. 
Garis panduan yar~g digw1akan ketika sesi tcmubual mi ialah dengan 
menentukan dengan Jelas maklumat yang d1kehendak1, b1langan yang 
dikehendala, sumber mcndaputkan maklumat tcrscbut scna 
pcmil ihan respondcn yung tcrlibat sccarn lnngsung atau tidak 
langsung dalam skop sistem. Selaan 1ru masa dan tarikh temubual 
ditentukan setelah mendapat kebenaran dari responden. Soalan 
temuramah perlu didokumentasi dengan baik supaya sesi dapat 











Kaedah pemerhatian adalah merujuk kepada proses pencerapan 
aktiviti-aktiviti tugas seseorang di persekitaran skop sistem. Tujuan 
pemerhatian adalah untuk meningkatkan kefahaman tentang operasi-
operasi sistem yang ada serta membantu dalam pengesahan 
kebenaran fakta dari temubual atau soal se lidik. Dalam proses 
pemerhatian ini beberapa panduan perlu diikuti supaya hasil yang 
diperlukan didapati secara tepat. Objektif pemerhatian perlu 
dikenalpasti sebelum ia dijalankan. Selain itu~ ia perlu dijalankan 
dalam beban tugas yang nonnal dan mungkin memerlukan susulan 
temubual. 
Terdapat beberapa kelebihan dalam menJalankan kaedah pemerhatian 
ini iaitu pemahaman bertambah, fakta berwibawa kerana berlaku di 
depan mata dan maklumat selain opcrasi dan proses JUga boleh 
didapati . Tidak dinalikan kaedah iru JUga mengandungi kl!kurangan 
di mana kcceknpan pckerjn dipengaruhi oleh pcmcrhat1m1 dan prose:; 
cerapan boleh menganggu opcrasi nonnal. 
111. orotan Ookumeo 
Sorotan dokumen dijalankan ke atas dokumen-dokumen yang 
berkaitan dengan skop sistem. Contohnya seperti buku rekod disiplin 
yang dilakukan secara manual, manual pengguna bagi sistem 










lepas tentang sistem yang hampir serupa dan risalah-risalah berkaitan 
pengurusan pelajar sekolah. Selain itu analisa dijalankan ke atas 
dokumen tentang organisasi dan fungsi iaitu ga01baran keseluruhan 
organisasi sebagai semakan menyokong visi dan objektif organisasi. 
iv. Melayari Internet 
Analisa keperluan dengan melayari internet merupakan satu lagi 
kaedah yang membantu dalarn mendapatkan keperluan sistem. 
Terdapat banyak artikel dan huraian mengenai skop sistem seperti 
anikel berkenaan keperluan pengurusan sistem maklumat daJam 
menjanakan makJumat pelajar, kepentingan penilaian dijalankan ke 
atas pelajar serta pendedahan skop yang lebih luas tentang 
pembangunan sistem maklumat berdasarkan teknologi terkini. 
Kal!dah ini juga adalah untuk mengcnalpasti sistcm-sistcm 
seumpamanya yang terdapat dalam laman web. Sdam 1tu. pcncanan 
fakta JUga di lakukan tt.:rutamanya berkl!naan 1su-1su st.:mnsa yang 
berkait dt.:ngan konst.:p. rekabcntuk antammukn pcnggunn scrta 











3.2.2 Model Pembangunan 
Sebelum sesuatu pens1an diaplikasikan, beberapa langkah penganalisaan 
telah dijalankan bagi memastikan perisian yang dihasi lkan adalah memenuhi 
kehendak pengguna. Oleh itu. Sebelum sesuatu sistem dibangunkan, perlulah 
berpandu kepada suatu model pembangunan supaya sistem yang akan dibangunkan 
adalah sistematik dan mengikut jadual yang ditetapkan. Untuk pakej pembelajaran 
ini , model pembangunan yang dipilih ialah gabungan model air terjun dan model 
prototaip. 
3.3.2.1 Model Air Terjun dan Protota ip 
Model Air Terjun dengan Prototaip ini amat sesua1 untuk projek pensian kerana 
ta merupakan teknik yang baik untuk mengurangkan nsiko yang terdapat pada 
sesuatu projek. Selain itu antara faktor yang mendorong dalam pcmilihan 
penggunaan model ini ialah: 
1. PenguJian dapat dikumngkan kcrana scpanJang pcmbangunun 
sistem. ia ak:m scntiasa diuji . 
11. Kos pembangunan perisian dapat dikurangkan kerana 
kecacatan sistem sentiasa dikesan supaya tidak berlaku 










111. Sekiranya terdapat sebarang perubahan atau kesilapan 
pembangun boleh kembali ke fasa sebelurnnya tanpa 
menjejaskan pembangunan sistem. 
1v. Model ini jelas dan mudah difahamj kerana ia berjujukan dan 
menunjukkan pemindahan data dari suatu fasa ke fasa 
berikutnya. 
Terdapat proses peoilaian dan pengesahao di dalam perlaksanaan 
pemprototaipan. Proses penilaian adalah untuk memastikan sistem telah 
melaksanakan semua keperluan manakala pengesahan pula adalah untuk 
memasrikan seriap fungsi berjalan dengan betul. 
Metodologi pembangunan sistem mcnggunakan Model Air Terjun dengan 
Prototaip ini adalah sebagai garis panduan supaya setiap fasa terancang dcngan baik. 
Walaupun begitu terdapat beberapa kekumngan pada modd 111 1. 
t. Jika terlalu banyak proses kttar c1pta-buang dalnm 
pcmbungunnn sistcm 111i, kos pcmbangunan akan menmgkat. 
11. la juga akan memakan masa yang panjang dan melebihi had 
yang dirancangkan jika proses lcitar cipta-buang tidak 









[ Analisa r----··---·-·- ··-·------[ Penilaian l 
~.------ : 
Rekabentuk _____ ___ _____ __ -{,__P_e_g-es_a_h_a_n__,]. 
Rekabentuk J 




Pcm prototai pan 
Pengujian 
Penerimaan 
Rajah 3.1 : Model Air Terjun dun Prototaip 
3.3.2.2 Fas:a-fas:1 Pcmbungunun 
Model Air T erjun menggunakan idea dimana terdapat fasa-fasa yang 
berlaman daJam pembangunan, output bagi fasa pertarna dialirkan kepada fasa 










Terdapat 5 fasa utama dalam model pembangunan perisian ini : 
1. Analisis 
Dalam fasa irni, makl umat tentang ~ i s tem yang bakal 
dibangunkan diperolehi. Keperluan untuk membangunkan 
perisian, kekangan dan matlamat bagi sistem dikenalpasti . 
Semua ini hendaklah didefinisikan dengan baik supaya 
dapat digunakan pada fasa berikutnya. 
11. Rekabentuk 
Keperluan yang iditentukan mengalir daripada fasa pertama 
(fasa analisis) didefinisikan sebagai keperluan perisian 
dan perkakasan. Struktur bagi keseluruhan sistem akan 
direkabentuk clcngan berpandukan maklumat yang 
diperolehi daripada fasa pertama. ls1 kandungan model 
akan ditentukan. 
111. Peluksnnnnn 
Sistc::m akan mula dilaksanakan pada fasa ini di mana 
setiap rekabentutk yang dibuat pada fasa sebelumnya akan 
ditukarkan ke dalam bentuk kod-kod program. Setiap 











Fasa ini akan dilaksanakan apabi la semua fasa sebelumnya 
telah siap dan kesemua unit telaq d,igabungkan. Kesemua 
unit digabungk:an dan diuji secara keseluruhan untuk 
memasrikannya bebas daripada ralat Objektif sistem diuji 
sama ada ia dipenuhi atau tidak. Setelah fasa ini berjaya 
dilaksanakana, sistem boleh dianggap siap sepenuhnya. 
v. Penyelenggaraao 
Kebanyakan pembangunan produk sistem meliputi fasa ini. 
Pembetulan ralat terlibat dalam fasa ini. Antaranya 
tennasuklah pembetulan kesilapan yang gaga! dikesan 
sebelum itu, pengubahsuaian dan bentuk sokongan yang 
lain. 
3..t Analisis Keperluan istcm 
Analisis keixrluan arnat penting kerana ia membolehkan struktur kandungan 
pembangunan yang lebih dinamik dengan kewujudan ciri-ciri interaktif. Analisis 











3.4. 1 Keperluan Fungsian 
Keperluan fungsian menerangkan suatu interaksi anta,ra sistem dengan 
persebtarannya dan ia menerangkan fun1gsi utama bagi sistem. Keperluan fungsian 
juga menerangkan bagaimana sistem patut berfungsi berdasarkan pada sesuatu 
keadaan. 
Keperluan fungsian mestilah memenuhi pennintaan pengguna dengan tepat. Dengan 
kata lain, keperluan mestilah memenuhi keperluan pengguna. Keperluan-keperluan 
fungsian dalam pakej pembelajaran bennultimedia "Pakej Bijak Komputer" ini 
termasuklah : 
1. Modul Pembel:11jaran 
Menyediakan pengajaran dengan banruan tcks, grafik, 
animasi dan bunyi . Mcnyediakan pcmbelajaran mengcnali 
komputcr dan bdajar mcnggunakan komputcr. 
ii. Modul L:atihan 
Menycdinkan bc.:bcmpa set soalan yang bcrkaitan dengan 
tajuk-tajuk modul pembelajaran untuk menguji kefahaman 











iii. Modul Glosari 
Menyediakan senarai perkataan dan istilah-istilah yang 
digunakan dalatm pakej pembeJajaran ini. Senarai tersebut 
membolehkan pengguna mencari maksud istilah yang 
digunakan mengikut turutan abjad. 
iv. Modul Carian lstilah 
Menyediakan kemudahan yang sama seperti modul 
glosari, tatapi pengguna boleh terus memasuk.kan istilah 
yang dicari tanpa mencarinya satu persatu dalam modul 
glosari. Modul ini disambungkan kepada modul glosari 
v. Modul Pcrmainan 
Menyediakan pcnnainan bt:runsurkan pendidikan dan 
bcrkaitan dengan komputcr. Pt:ngguna akan tcrhibur 
dengan pernbelajaran dan tidak bcrasa bosan. 
v1. Modul ctuk 
Mcnyediakan kemudahan untuk pengguna mencetak 
gambar-gambar yang terdapat dalam pakej. Pengguna 










3.4.2 Keperluan Bukan Fungsian 
Keperluan bukan fungsian adalah sama penting seperti keperluan fungsian. 
Keperluan ini merujuk kepada kekangan dalam sistem yang menghadkan pilihan 
untuk membentuk penyelesaian kepada masalah dan juga piawaian yang mesti 
dipenuhi dalam penghantaran sistem. 
Keperluan-keperluan bukan fungsian dalam pakej tennasukJah : 
1. Kebolehpercayaan 
Sistem yang bakal dibangunkan mesti mempunya1 
kebolehpercayaan yang tingg1 dengan memberi output 
yang dikehendaki oleh pengguna da lam kcadaan yang 
diperlukan .. 
11. Kebolehgunaa1n 
KebolchgunaaJ11 s1stem 1111 d1tepati dcngan pcnyediaan 
menu, bu tang dan ikon yang menplankan f ungs1 masing-
masing apabtl 11  dikchenru1ki oelh pcngguna. Ikon yang 
disediakan nnempunyai 1meJ yang sesua1 bagi 











Paparan skrin kelihatan kemas, ringkas dan tidak terlalu 
kompleks. Pengguna berasa mudah untuk menggunakan 
pakej seperti dapat mencapa1 modul-modul yang 
dikehendaki dan mengetahui laluan navigasi dalam pakej 
dengan mudah. 
iv. Kebolebselenggaraan 
Sistem mi dibina sccara berperingkat mcngikut modul 
tertcntu dan dinyatakan dcngan Je las bag1 mcmudahkan 
penyelenggaraannya. 
v. Kccckapun d ~rn kctcput:rn 
Kccc.:kapun s1stem dal ~un mcmbc.:n rnaklumbalus vung 
segera disclunkun dcng:m kctcpatann a dnl:un 
mc.:maparkun muklumut vang d1kc.:hc.:ndak1 dnn 
mcnJ:uuilrnn data yang dipcrlukan. 
vi. Mesra pengguna 
Sistem ini dijangka menyediakan kemudahan bagi 
menarik pengguna menggunakan sistem dengan 









pengguna mencapa1 menu-menu lain pada skrin yang 
sedang digunakan. 
3.5 Keperluan Perkakasan dan Perisian Sistem 
3.S.l Kepcrlua n Perkakasa n 
Beberapa perkakasan tertentu perlu1 digunakan unruk membangunkan pakej 
pcmbelajaran bemrnlumcdia "Pakej Bijak Komputer" 1r11 . Projek ini akan 
dibangunk:m dengan komputer (PC) dalam persekitaran Windows (98 atau ke atas) 
yang dimuatkan dengan perkakasan dan juga perisian yang diperlukan. 
Kcpcrluan pcrkakasan clan pcrant1 yang pcrlu digunukan tennasuklah 
1. PC ( deng:m JXmproscs Pl.!nttum 111 500 M 111 tuuu k<.: atus ) 
Mcmpunya1 luri~m dun kcpantusnr1 u11 g mcncukup1 11n111i... 
cup:rnm vang ccipat dun mnmpu mc11nmp11ng grn tik yang 
bcrcsolus1. 
11 . Pcmacu cakera keras I 0.2 GB 
Cakern keras yang mempunyai ingat.an yang besar 
diperlukan 










111. Pemacu cakera fl oppy 3 1 : 1.44 MB 
Sebagai sal in bantu (back-up) untuk menyimpan fa il-fail 
serta untuk mcmudahkan pemindahan data daripada 
sebuah komputer kepada yang lain Uika perlu). 
1v. Pemacu CD-ROM (4X atau ke atas) dengan penulis CD yang 
berupaya merekod 
550 hingga 650 MB bagi CD-R 
650 MB bag1 CD-R W 
v. Monitor \Yarna 
Kad gratik VG AJSVGA diperlukan untuk mendapatkan 
paparan video dlan gambar yang berkualtti ( 16 btt atau ke 
atas). 
v 1. lngatan RAM 64 MB 
vu Kad suara yang scpadan 
11i. Pembcsar suara (bma:m dulamun atau luuran) 
1x. Tettkus 
ebagtu pcnuding :uau pentmJuk dun d1pcrluk:rn bng1 
memudahkan lagi pcrnbangunan s1stem. 
x Papan kekunci 













- Mencetak kesemua dokumentasi yang telah di laksanakan 
xiii . Pengimbas 
mengimbang gambar-gambar atau 1me3-1me3 yang 
dikehendaki ke dalam komputer. 
3.5.2 Kepcrluan Pcris ian 
Untuk rnembangunbn sistcm maklumat mi, keperluan untuk peris1an pcrlu 
di tittkberatkan kerana ia mcrnpengaruht pcr.Jalanan clan perlaksanann s1stcm Olch 
ttu pemilihan dan pcnentuan pcns1an yang akan d1gunakan adalah pcnllng. Bcnkut 
adalah pcns1an yang akan d1gunuka11a untllik ml!mbangunkan pakcJ 1n1 
3.5.2. l Mncromcdia Director 
Macromcd1a Otrcctor d1p1hh ·cha1~:u pc11sm11 untu" mcmbnngunkan pa"CJ 
pcmbelanjarnn multimedia .. PakcJ Bijak Komputcr". Macromcdia Director 
mcrupakan ' l!bunh pcrisian pengubahsuaian yang boleh digunakan untuk 
mcnghas1lkan produkst yang berasaskan multimedia. Ia merupakan saru 
pcrsek1taran pengarurcaraan berorientasikan objek yang dibina berdasarkan elemen-
clcrnen antaramuka yang terdiri daripada teks, audio, animasi, video dan lain-lain 
yang terdapat d1 dalam Director itu sendiri . Director rnampu membenarkan 










pt!rsembahan wayang gambar, maka antaramukanya mengandungi elemen-ttlemen 
yang biasanya digunakan dalam pcnghasilan wayang seperti : [I] 
Stage 
- sebagai tirai latar di mana semua persembahan multimedia dilaksanakan 
dan aplikasi akan dipaparkan. 
11 Cast 
teungkap Cast meny1mpan 1::!lemen-elemen multimedia yang diimport 
dan Juga skrip Lingo yang dikenali sebagai ahli-ahli Cust 
iii .. C<>re 
tcrdin daripada Clwm1els. Framt!s dan cdls. Score mcngatur dan 
mcnyusun dcmen-clcmen media mcng1kut kcrangb -kerangka dan 
mcnambahkan bu11y1, lcwuhan dun ·)..11p 
Frame · 
sutu kt!rangka mcwnk11t ·:uu uuk datum masa Nombor-nornbor 
tcrscnar.11 sccam mendata r dalam Sprite dan saluran mewakili 
kcrnngka-kerangka. Bilangan kerangka yang dipaparkan per saat 










- terdapat 4 jenis skrip iaitu behav10rs, skrip movie, skrip parent dan 
skrip yang dilampirkan kepada ahli-ahli cast. Behav10r~, skrip movu~, 
dan skrip parent wujud se:bagai ahl i-ahli cast dalam tetingkap Cast. 
Director mempunya1 fungsi-fungsi binaan dalarnan yang membenarkan 
penyuntingan grafik dan teks. Directot juga mampu beroperasi bersama perisian 
macromedia lain sepeni Macromedia Flash, Shockwave, Freehand dan sebagainya. 
Selain nu, penggunaannya dapat memudahkan pembangunan s1stem di mana elemen 
multimedia boleh disunting dahulu di dalam pcrisian lain scpeni Adobe Photoshop 
Director menyokong komponl.!n-komponen mult imedia dengan ba1k. la 
membenarkan pelbagai jenis format yaJng di import kc dalam program. Benkut 
adalah JClllS-Jents fonnat fat! yang d1sokong olch Director [JI 
I .Jcnis mcdiu --J Formut foil yung disokon~ -~ I Teks 
Gratik 
----------Rich text Fonnut (RTF) 
l31tmnp. JPE 1, 
Muchinotosh 
A111 mns1 Wayang-wayang Director, FLUFLC l 
j Bunyt WAY, AlFF 
I Video digital AVI, MOV 









Perisian in1 digunakan atas beberapa bebe:rapa sebab dan kelebihan. Antaranya ialah 
o antaramuka yang mudah difaharni memudahkan gabungan grafik, 
suara, teks dan lain-lain media diapl ikasikan dalarn sebarang jujukan 
o boleh mengedit bunyi, im~j dan ilustrasi 3 dimensi 
o mempunyai kemudahan yang mudah difahami dalam merekabentuk 
skrin 
o mempunya1 kemudahan yang lebih berbanding vers1-vers1 sepeni 
tetmgkap ·Library Pall e1rte' yang memberi kemudahan dalarn 
penycdiaan ammas1 
Membcnarkan pelbaga1 Jt:ms fa t! yang berla11mn d11mpon kc dalam 
program. 
3.5.2.2 Adobe Photoshop 
Adobe Photoshop merupukan pcinsmn vang d1gunnknn llllluk 111c.:mban1u 
dalam pembangunan pakcJ 1m Pcns1an 1111 d1gunnknn b11g1 mcnghnstlkun 1meJ yang 
baik kcrana scuap gambar . :mg diimbas ·tidak semcstinya mcmbenkan pandangan 
yang d1kehendnki.oleh ttu, pens1an ini dapat digunakan untuk menyunting, 
membesark.an atau mengecilkan garnbar a1tau menjadikan gambar lebih cerah atau 
lebah gelap meng1kut kehendak. Selain itu, penggunaanya juga membolehkan 









3.5.2.3 Macromedia Flash 4.0 
Macromedia Flash 5.0 adalah pens1an yang digunakan untuk membuat 
animasi. Macromedia Flash boleh digunakan untuk mencipta kawalan navigasi, 
lambang yang beranimasi dan animasi yaing mempunyai bentuk jangka waktu yang 
lama dengan bunyi yang bersinkroni dan lengkap. Flash movie adalah padat dengan 
grafik-grafik vektor maka ia akan dimua1tturun dengan cepat dan diskalakan secara 
konsisten mengikut saiz skrin pengguna. Maka untuk bahagian animasi, peris1an ini 
berupaya menghasilkan pelbagai kesan bunyi, animasi yang menank dan canttk 
sena antarnmuka yang 1novat1 f. Semua animasi akan dibuat melal u1 pcns1an int dan 
kemudiannya akan dtmasukkan kc dalam Director. 
3.5.2.4 WinZi1> 7.0 
Gambar-gambar. 11neJ-1mcJ amma..s1 yung 111c11unk dun JUgu fotl-fotl bun 1 
diperolehi danpada intemt!t ap3bi la pda ra~111 dibuat d1 mnkmal kumputcr foku ltt 
atau pcrpustukan. f ail-fatl tcr.;cbut tcnituman n liul buny1 yang bcrformat. WA V 
mempunyat atz yang agnk bc.:s:ir. WinZtp perlu digunakan untuk mcmampatkannya 
menJndi saiz yang lebth kcctl dan dapalt dimuatkan dalam cakera floopy serta 
d1bawa pulnng ke rumah. Fai l- fa il tersebut kemudiannya akan dinyahmampatkan 









3.5.2.5 ~l icrosoft Access 2000 
Microsoft Access 2000 merupakan saru perisian Pengurusan Pangkalan Data 
Hubungan (RDBMS) yang paling popufar di dunia. Ia merupakan perisian yang 
mempunyai kebolehpercayaan yang tinggi serta mudah digunakan. Perisian ini 
menyediakan kemudahan untuk membina jadual, laporan, borang dan ·queries' . 
Access juga rnenycdiakan satu set alatan yang membenarkan perkongsian makJumat 










.i.o Fasa Rekabentuk 
4. 1 Pcngcnalan 
Rekabentuk merupakan saru proses kreatif yang menukarkan masalah 
kepada penyelesaian. Penerangan terhadap penyelesaian juga dipanggil rekabentuk. 
Spesifikasi keperluan digunakan untuk nnenakrif masalah. Kemudian penyelesaian 
akan diisyuharkan untuk masalah tersebut Jika ia memenuhi spesifikas1 keperluan. 
la Juga dipanggil rekabentuk fiz1kal sistem yang menJurus ke arah aspck tekmkal 
dan perlaksanaan s1stem berasaskan data, proses dan komponen antararnuka. 
Rekabcntuk s1stem merangkum1 semua mgas dan fungsi yang mcmben kcutamaan 
kepada spcsifikasi terpcnnc1 ctin mendalam bcrdasarkan kepada pcnyclcsaian 
masalah menggunakan komputer Dua pendekatan utnma dalam mcrckabcntuJ... 
sistcm 1alah pcndckatan bcrstruktur dun pcnddut:m bcrom.:nrns1J...1111 1>bJck 
Rckabcntuk bagi sesuntu pcmbangunan s1stcm mcst1luh rm:ngandung1 _ pcrJ...ara 
utama yang harus d1bcn tumpunn •~utu 
• rckabcntuk ·truktur pcns1nn 










4.2 Rekabentuk Struktur Perisian 
Rekebentuk struktur pens1an merupakan interaksi dan hubungan antara 
modul-modul yang bergantungan di antara satu sarna lain. Ia merupakan satu 
peringkat yang menukarkan keperluan-keperluan kepada suatu sistem yang boleh 
dilaksanakan. Dalam fasa ini , sesuatu s.istem dipecahkan kepada bahagian kecil 
yang dikenali sebagai modul. Modul adalah satu fungsi yang spesifik dan boleh 
digunakan berscndinan atau bergabung de:ngan modul-modul lain. 
Permodulan adalah satu ciri rekebentuk yang baik kerana komponen-
komponen modul disusun dalam h1erark1. Dcngan pengura1an dan pcngabstrakan 
yang ditunjuuk:ln, pcmbangun boleh memaham1 masalah s1st1.:m yang t1mbul dan 
mencan pcnyclcsa1annya dengan senang. Pcrmodulan Juga mcnycrnbuny11kan but1r-
but1r tcrpcnnc1 s1stcm. Pcnycmbuny1an maklumat rncmpunya1 bcbcrapa kcbaikan. 
Oleh kcmna sctipa modul mcnycmbuny1kan kcputusan rckabcntuk :mtur:l -;atu sumu 
lain, maka pcrubahan rckabuntuk t1 dak abn mcmpcngnruh1 kcscluruhnn ·1stc111 
Komponen-komponan yang bcrlamun duput dirckubcntuk dnlmn cnm nng 
bcrlainnn Bcnkut adalah struktur ·1stcm bcrscna pcncmngan bng1 scuap modul-








-'.2. 1 Ca rta Hierarki 
Carta ini digunakan untuk mengenalpasti aktiviti-akt1viti yang akan 
diwujudkan di dalam sistem. Aktiviti-·aktiviti utama ditunjukkan dalam cana 
hierarki ini untuk rnemberi gambaran kepiada pengguna tcntang pclaksanaa.n sistem. 
Carta hierarki sistem bagi pakej ini ditunjlllkkan seperti berikut : [6] 
Modul Menu Utama 
~1u Utama 
PcmbeluJaran Glosan C uiun ls11lnh Cc1ak 
Lat1h:u1 Pcm11111rn11 
-
Rajah-'. I :1rt:1 struktur modul ut:111111 
Rajah d1 atas mcnunJukkan c:irta srruktur bagi keseluruhan pakeJ . Cana 1ru 
mcnunjukkan modul utama yang terdapat dalam pakej ini iaitu modul pembelajaran, 













Definisi Belajar guna 
komputer komputer 
J Komponcn Penjagaan komputer komputer 
Rajah -t 2 arta stru ktur hagi mod ul pcm belajaran 
Rajah di atas menunjukkan cana struk:tur bag1 modul pcmbclaJaran ubmodul 
defin is1 komputcr mcmbc.:n pcngc11alu11 tcntang ~0111 putcr Submodul ~ompo11c 11 
kornputcr mcncrangkan tcnt:mg komrxmcn-komponcn asas ko111putcr bcrscnn 
dengan gambnr. ubmodul I daJ:tr mcnggunakan komputcr mcmbcn pcncrnng:rn 
tcntang cara-cam mcngcndahk:m kom1xmcn-komponcn komputcr. Dnlam submodul 











I Latihan J 
Ben1l I saJah Objekrif 
a,b,c 
Raja h 4.3 Cnrta struktur bagi n11odul latihan 
Rajah di atas mcnunjukkan carta snruktur bag1 modul latihan. Modul ini 
mengandung1 soalan-soalan dalam bentuk objekti f, bctul/ salah dan 1s1 tempat 
kosong. Sahagian tn1 adalah untuk menguJI manda pengguna dalam mc.:rnaham1 apa 





















Rajah struktur di atas menunjukkan cana hierarki bagi modul glosari. Modul glosari 
mengandungi perkataan atau ·phrase ' berserta dengan pcngertiannya yang 
digunakan dalam pembinaan pakej pembelajaran ini. 
Modul Carian lstilah 
~lrian lstilah 
Carian isri lah yang digunakan akan 
di"link ' kan ke modul glosari 
Rajah .ts Carta struktu r bagi mod ul carian i ti lah 
Modul yang membcnark:rn pengguna rnt!nc~m 1sttlah-1stilah vang d1gunakan dalam 
pakcJ int. la di.ltnk ' kun kt.:pada modul glosan. 
Modul Pcnnainan 










Rajah di atas menunjukkan carta hierarki bagi modul penna10an. Moclul IOI 
menyediakan aktiviti-aktiviti pembelajaran dalam bentuk penna10an. Modul IO I 
menyediakan pennainan berunsurkan pendidikan dan berkaitan dengan komputer. 
Modul Cetak 
Cetak J 
Pemilihan gambar-gambar komponen 
komputer unnuk dicetak 
Rajah 4. 7 Carta hicrarkj bagi modul cctak 
Menyediakan kcmudahan untuk JXngguna mcncctak gumbar-garnbar ynng tcrdupat 
da lam pakcJ . Pcngguna dibcn ptl1ha11 gumbur-gambur u11t11" d1cct11" 
4.2.2 R11j:1h Alirnn 0:1t:1 
R:iJnh ahr:m dntn mcnunJukkan al iran mak:lumat sistem dengan luar s1stem. 
Padn dasam a, raJnh ahmn data menunjuf.<.kan secara kasar proses input dan output 
sesuatu s1stem lanya merupakan pendekatan secara logik dan menggunakan simbol 
untuk mcwak1h proses sistem. Berikut adalah struktur beberapa carta al ir bagi 











































Rajah 4.8 menunjukkan carta al ir bagi modul menu utama. Dalam modul utama, 
pengguna boleh memilih satu modul yang terpapar daalam modul mem) utama dan 
masuk kc modul tersebut. Pengguna boteh keluar daripada sat-u modul jika tidak 
ingin meneruskan modul tersebut dan boleh masuk ke modul lain. 
Bagi modul pembelajaran, carta alirnya adalah sepert1 yang ditunjukkan dalam rajah 
4.9 di bawah. Pengguna boleh memililh submodul yang terpapar dalam modul 
pembelajaran. Proses-proses yang dilalui da lam modul pembelajaran adalah seperti 















































































































-t3 Rekabentuk Antaramuka 
Rekabentu antaramuka yang baik adalah rekabentuk yang memenuhi objektif 
dcngan cekap dan tepat semua fungsi-fungsinya, konsisten, mudah dan menarik. 
Ianya juga perlu memahami bagaimana tindakbalas pengguna terhadap unsur-unsur 
yang berbeza disediakan pada antaramuka tersebut. Pengguna jarang memerlukan 
bantuan dan kos sokongan dapat dikurangkan. Ramai pengguna gemar 
menggunakan suatu aplikasi jika mereka mendapati antaramuka penggunanya baik. 
lni menambah kepuasan pembangun dengan kerja yang dilakukan. 
Walaupun fungs1an yang disediakan dalam apl ikas1 adalah penung, cam 
pcrscmbahan fungsian 1tu JUga penting. Suatu pcrisian yang susah untuk d1apl ikas1 
tidak digemari. Maka. nilai rekebcntuk antnrnmuka pcngguna ttdak harus 
diperkeci lk:rn. 
4.3. 1 Rcka bcntuk Ant:1ra m uk:a 
T erdapat bcbcm~'l panduan am dnlam mcrckabcntuk :rntaramuka pcngguna yang 
ba1k Pandu:m-panduan tcrscbut akan diikuti semasa merekabenruk anatannuka 
s1stem Panduan-panduan adalah seperti berikut : (7] 
• Mengamalkan sifat konsisten dalam membina antaramuka sepert1. t ks e ' 
bebutang dan sebagainya 










• Menyokong penggunaan oleh jenis pengguna iaitu yang tiada pengalaman 
dan yang mahir 
• Mengikut peraturan kontra ia itu teks gelap diletakkan pada latar belakang 
cerah dan sebaliknya 
• Menggunakan butang-butang "default" yang tidak membawa kebinasaan 
• Objek-objek antaramuka harus kel ihatan, dirsasai dan berkelakuan seakan-
akan objek-objek dunia sebenar yang diwakili. (7] 
4.3.2 Rekabentuk Papa ran Skrin 
Skrin antar.imuka yang baik adalah skrin yang tidak mcngandung1 tcrlalu 
banyak unsur-unsur atau dcmen-elemen gratik. Unsur-unsur grafik yru1g ing in 
di lctakkan dilc.!takkan d1 dalam pakcJ scharnsnya bcrsesua1an dcngan top1k yang 
dipi lih. Skrin yang tcrlalu banyak unsur gra lik akan men ebabkan iun a tcrlalu 
padat dan nampak bcrselcrak. f71 Skrin yang mcn::mk udaluh sknn yang nngkas dan 
lengkap dengan unsur-unsur mult imedia ·cpcrtt tcks. cu11mus1 dan bun 1. 
Rekabentuk papar:m sknn hums mcngumbll bcrat tcntong kcpuasan pcngguna. 
Pengguna akan tenank kcpada 
• Unsur yang lebih terang sebelum yang kurang terang 
• Unsur bersendinan sebelum sebelum yang terang 
• Grafik sebelum teka 
• H1tam sebelum putih 










• Unsur yang besar sebelum yang keci l 
• Bentuk yang tidak nonnal kepada bentuk yang nonnal 
-'.3.3 Rekabentuk Papan Cerita (Storyboard) 
Papan cerita merukan alat yang penting dan amat diperlukan oleh 
pembangun aplikasi jenis wayang atau persembahan multimedia. Alat ini 
rnenyediakan rangka utama untuk projek dan membenarkan pembangun mencipt.a 
dan membangunkan lakaran kasar untuk persembahannya. Penggunaan papan cerita 
merupakan satu cara yang bijak untuk mengumpul idea-idea pembangun dan 
mcktnkkannya pada kertas terlebih dahulu. Im membantu pembangun untuk 
mencipta satu perscmbahan yang lengkap dengan fikiran yang jelas. 
Deraf-deraf antaramuka utamn yang dihasi lkan danpadn lakaran papan centn bag1 










- ... ~~· 
.._ ;; -~ J .;,_,._~ 
h(ornpu-ter-1 
Masuk Keluar 
Rajah ~.13 La karan antaramuka bagi skrin permulaa n 
Pakej Bela ;r komputer 
Klik pada pilihan anda 









Rajah 4.1.3 di aras menunjukkan lakaran antaramuka skrin permulaan. Paparan skrin 
ini menyediakan butang masuk dan juga keluar unruk memudah,kan pengguna 
membuat pilihan untuk rnasuk sistern atau keluar. Rajah 4. 14 di atas pula 
menunjukkan lakaran rekabentuk papan ceri ta bagi modul menu utama. Skin menu 
utama ini akan memaparkan modul-dodul yang terkandung dalam pakcj untuk 
ptlthan pengguna. Melalui modul ini , pengguna akan memilih akriviri-aktiviti yang 
dikehendaki. 
komputer Menu Pakej Be l a~ or Utama 
Tajuk Modul 
Klik pada pilihan anda 
pcmbclajnrnn c=::> ~ ==:;:: a s · e :J ................. -.... lntihan 
Cliii ... • $ ... . 
!~. • $ PO 0 ;o_A 
glosari 
• • . .. tr r c:::.:> !5 D 4 Sh& ~ CJrian istilnh 














Lakaran antaramuka papan ceri ta bagi setiap modul ditunjukkan dalam rajah 4.15. 
Pengguna boleh memilih submodul-submodul yang terpapar dalam antaramuka 
skrin modul. Pengguna boleh kembali ke antaramuka skrin menu utama dengan 
menggunakan grafik yang disediakan. Pengguna juga boleh terus ke modul tanpa 
melalui modul menu utama. 
Paparan antaramuka skrin bagi setiap modul adalah sama dari segi rekebantuk 
struktumya. Ini membantu mcmudahkan pengguna menggunakan sistem. 
Pakej Bela 1r komputer Menu Utarna 
pcrnbelajnrl.ll 
latihan 
lsJtitt a tr ..__..._... 







Paparan kandungan subrnodul 
Rajuh .t.1 6 La lmrnn p:l(Hl n ccrita bagi submodul 
. Kelua r • 
Lakaran antararnuka papan cerita bagi seriap modul ditunjukkan da1am rajah 4.16. 
Dalam lakaran papan centa submodul, pengguna akan dapat mel ihat kandungan 









Dalam paparan skrin submodul , pengguna juga boleh kembali ke antaramuka skrin 
menu utama dengan menggunakan gratik yang disediakan. Pengg'4na juga boleh 
terus ke modul tanpa melalui modul menu utama. lni sama fungsinya dengan 
paparan papan cerita bagi modul. Seperti papan cerita bagi modul, paparan 
amaramuka skrin bagi setiap submodul juga adalah sama dari segi rekebantuk 
stmktumya. 
Untuk kemudahan pcngguna JUga, set1 ap paparan skrin mempunyai ikon keluar 










5.0 Im plemcn tasi 
rasa ini merupakan sinambungan dari fasa anal isis dan rekabentuk yang telah 
dijalankan sebelum ini. Dalam fasa ini usaha pembangunan sebenar pakej di lakukan iaitu 
dengan memahami setiap modul yang telah dicadangkan semasa fasa rekabentuk sistem 
ke bentuk persembahan yang menarik dan mesra pengguna. 
Perisian utama yang digunakan untuk membangunkan pakej ini adalah Macromedia 
Director 8.0. Di sepanJang 1mplementasi ini , analisis dan ujian terhadap modul- modul 
Yang dibuat dilakukan bagt mcnguji keberkcsanannya sena memasnkan nada ralat 
berlaku ke atas s1stem ini . 
Dalam fasa mt, segala rekabentuk yang tdah dtbangunkan akan 
diimplcmentasikan mengikut piawa1an yang ditctapkJn. Pcringkat pcrlaksanaun s1stcm 
Int akan mencrJngkan 3 bahag1an utama: 
1. Pcrsck1t:u:m Pembnngunan 
11 . Pcmbangunan 'istt:m 









5.1 Persckitaran Pembangunan 
Penggunaan pcrkakasan dan pens1an yang sesuai membantu dalam 
mempercepatkan lagi proses pembangunan sistem. Perisian dan perkakasan yang 




Windows 98 Windows 98 
Pengendalian 
Pcrkakasan 
1 Pelayan ' Pcnbadi 
Pcm proses i - .0 GHz I 0 Gllz 
r - -lngacan Pnml!r I t I 28Mb RAM I _8Mb RANI 
lngacan Sc!kundl!r 
I Cakera L1ut 
i _QGB ____ r OG B 
Cakcra Padac 
Pcrisinn 
Macromedin Director 8.0 
Microsoft Access _QOO 
~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 
Adobe Photoshop 6.0 
I 
Macromedta Flash 5.0 
I 









5.2 Pembangunan Sistem 
Pembangunan sistem ini dilakukan bersama dengan penggunaan peralatan perisian yang 
sesuai. Pengkodan merupakan tugas penting dalam memastikan pembangunan sistcm 
adalah rnengikut ciri- ciri yang dikehendaki. 
5.2. l Pcmbangurrnn modul utnnrn 
Program pakej pembelajaran multimedia ini terdiri daripada 6 modul utama iairu 
rnodul belajar kornputer, modul latihan, modul glosari , modul carian ist1lah, modul 
pennainan dan rnodul cctak. Set1ap rnodul utarna mcmpunya1 submodul tersendin. 
5.2.2 Pcmbangunnn modul bclnjar konqmtcr 
Modul m1 udak melib:itkan ban. uk pcng"odan Oularn mndul 11u . butang vang 
dipautkan antara modul digurmk:rn untuk pcnggunn 111cnJdn1al11 modul-modul lu1n "ccara 
linear dan senang. 
Kcenam-cnam butang butang \ ang d1 ·cdmkan akan mcmbawa pcngguna kc sknn 
Yang bcrka1tnn atnu kcluar dan ·1stcm. lsu pcnting dalam modul mi penggunaan grafik 
Yang sa1z failnya sckcc1l mungkin supaya sistem yang dibangunkan tidak terlalu besar. 
Kebanyakan gratik yang digunakan adalah jenis .gif dan .jpg kerana ia adalah bersaiz 









5.2.3 Pcmbangunan modul lat ihan 
Terdiri daripada 3 submodul, iairu berbenruk objektif, betul/salah dan padan 
gambar. Soalan-soalan submodul ini mempunyai fungsi-fungsi tertentu. 
Skrin satu - terdiri daripada soalan objektif berbentuk a , b, c di rnana pengguna perlu 
membuat pilihan jawapan yang disediakan dengan klik jawapan trsebut. 
Jika jawapan yang diberikan adalah beruJ, pengguna akan diberitahu yang jawapannya 
betu) dan begitu 1uga Jika sebaliknya. Suara juga digunakan dalam modul ini unruk 
membanru pengguna menJelajahi sistem. 
Skrin dua - terdin danpada soalan objekt1f berbentuk betul salah. Penggunaannya adalah 
sama 1a1ru pcngguna perlu mcnuhh samaada bctul utau salah bag1 scuap soalan yang 
disediakan. Dan scg1 ixmarknhan. modul im adnlh 'ama dcngan submodul umuk lat1ha11 









5.2..t Pcmba ngunan modul glosari 
Mengandungi senarai istilah-istilah yang digunakan dalam pembangunan pakej 
ini. Abjad perlu diklik terlebih dahulu bagi membolehkan pengguna melihat semua isti lah 
yang bermula dengan abjad tersebut. 
5.2.5 Pcmbagunan rnodul carian istilah 
Dipautkan dengan modul glosan dimana pengguna perlu mamasukkan 1sttlah 
Yang dikchcndak1 pada ruang yang d1sediakan dan s1stcm kcmud1annya ak:rn mcmbcn 
penerangan untuk 1st1l ah tcrscbut. Modul m1 memcrlukan pcngkodan yang agak rumll 
bag1 pcmbangun. 
S.2.6 Pcmb:rngunan modul t>Crmainnn 
Modul 1r11 adalnh modul . ung mcmcrlukan pnhng bunynk pcngkodan. Tcrdapat 2 
pennaman yang discdiabn dalam pakej mi. Sctiap satunya mcng!,'Uilakan bahasa 










5.2.7 Pembangunan modul cetak 
Modul ini melibatkan fungsi cetak iaitu menyediakan kemudahan pengguna 
mencctak gambar komponen komputer. Modul ini adalah modul menggunakan paling 
sedikit pengkodan selain modul pernbelajaran. Apabila pengguna kJik pada gambar yang 
diingini , pakej akan rnernberikan paparan gambar yang lebih besar dan Jelas untuk 
pengguna membuat keputusan sama ada ingin mencetak gambar tersebut atau t1dak. 
Disediakan butang cetak untuk mencetak dan butang batal untuk membatalkan proses 
rnencetak. 
Faktor-faktor yung diambil scmns11 pcngkod:tn 
Antara faktor-faktor yang pcrlu diarnbil berak semus:i pcrnb:ingunan s1stcm 1111 rnlah 
1. Kctah:inan 
Faktor kerahanan melipull scjnuh tlltlllU rungs1-fun gs1 :rng d1h11s1l"-a11 daput 
bcrttnd3k bal3S t<.!rhndap data-datu yang <l11mtsu"-kan. Int bag1 s1stcm udak 
terganggu. 
11. Mudah senggara 
Kod yang dibina mestilah mudah dibaca dan difahami. Ini dapat dibamu 
engan menyediakan komen dan keterangan bagi mana-mana kod program. 









Setiap antaramuka memberi keselesaan kepada pcnggunanya d~ngan 
menyediakan arahan dan mesej bagi sesuatu tindakan. 
1v. Piawa1an pengkodan 
perlu ikut piawa1an tertenru dalam penulisan aturcara seperti kedudukan teks, 
label, komen menambah kekemasan dan kebolehpercayaan kod program. 
5.3 Masalah Pengkodan 
Secara nonnalnya, bagi pembangun yang baru menggunakan sesuatu bahasa atau 
perisian untuk menghasilkan sesuatu yang terbaik adalah udak diharapkan. Waiau 
bagaimanapun, hasil yang mcmuaskan adalah balasan yang tt:rba1k bag1 proJck tcrscbut. 
Oleh itu. asixk-aspek pembangunan prOJt!k sepert1 rckabentuk s1stcm dan 
pangkalan data atau kcmungkinan cana alt r data harus d1uhahsua1 ·dag1 pcnyclarasan 
dengan analis1s kepcrluan s1stcm dikekalkan. 
S.4 Tcknik dokumcntnsi kod sumbcr 
Dokumentas1 kod aturcarJ mcrupakan set ketcrangan yang d1sertakan bersama-
sama kod- kod sumber tersebut untuk menerangkan kepada pihak berkenaan tentang apa 
Yang scdang dtlakukan oleh kod- kod tersebut dan bagaimana ia melakukannya. Terdapat 
2 Jems dokumentas1 kod 1a1ru dokumentasi dalaman yang merupakan bahan- bahan 
desknpuf yang disertakan terus dalarn kod tersebut dan dokurnentasi luaran yang 








Dokumencasi dalaman aplikasi sistem ini mengandungi maklumat berkenaan apa 
yang dilakukan olch objek- objek pada antaramukanya. Maklumat- maklumat ini 
diwujudkan bagi memudahkan mereka yang memerlukannya membaca, memahami dan 
meneliti kod sumber agar mudah untuk dirujuk, diselenggara, dikemaskini atau ditingkat- . 
upaya. Cara ini juga membolehkan aplikasi ini difahami oleh pengaturcara yang berbeza 
pada masa akan datang sekiranya memerlukan pengubahsuaian atau pengemaskinian 
pada aplikasi sistem ini. 
5.4.1 Pcndekatan Yang Digunkan Dalam Pengkodan 
Rekabentuk bcrkualiu tingg1 seharusnya mempunyat cin- cm yang mcmbantu kt! 
arah pcrnbtnaan produk yang bcrkualiti; 1aitu mudah d1foham1. di1mplcmcntns1. diUJI . 
diubahsuai dan bcrtepatan dengan segaln kcpcrluan. Da lam proses pcngkodan untul-. 
membina pakej pcmbch1Jarnn ini, bclx:rapn pcndckatun pcngaturcarnun d1ambilk1ra. 
Walaupun pendekat:m- pcndt!katan m1 tidak dit cnul11 ·cc:tr:i men cluruh. 11111111111 1-.onscp 
J>endekatan nll tc.!lah d1gunakan 'cbagu1 punduun dulum pcmbnngunan kod sumbcr. 
Konsep- konsep pcngaturC3raan ., ang diterimapakai scmasa pengkodan 1alah: 
5.4.1.J Pautnn 
Pautan antara komponen adalah satu pengukuran terhadap berapa rapatnya 
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melaksanakan satu fun gsi logikal atau melaksanakan hanya satu entit i logikal sahaja. Ia 
merupakan ciri- ciri unik kerana satu unit hanya mewakili satu bahagian dari 
penyelesaian masalah dan berpaut antara unit- unit yang lain. Oleh sebab itu, seki ranya 
ada perubahan yang perlu dibuat, pengaturcara hanya perlu mengubah unit- unit tertentu 
sahaja tanpa membuat perubahan pada keseluruhan kod sumber. 
S.4.1.2 Percantunrnn 
Pendekatan ini hampir sama dengan prinsip pautan. Amnya percantuman lebih 
menckankan tcntang ikatan moduJ-modul secara berpasangan sekiranya mereka (modu1-
modut) mempunyai dan bcrkongs1 pembolehubah yang sama atau salrng bertukar 
maklumat kawabn. Dcngan cara ma. sebarang maklumat yang bolch d1capaa sec:ira 
global dapat dilctakkan di mana-mana y:ing rnungk111 
S.4.1.3 Kcbolchfohnnrnn 
Pnnsip kcbokhfohuman . ang Jdas pndn rckabcntuk dapat mcngclakkan 
pengarurcara dan mclak'11kan kcstlnpnn pada fasa implerncntasi. Di samping itu, dengan 
WUJudnya kcbolehfaharnan yang tinggi, sebarang perubahan pada masa akan datang dapat 










5.-t l.4 Kebolehubahsuian 
Kebolehan bagi rekabentuk adalah anggaran kasar bagaimana mudahnya 
perubahan dapat dilakukan kepada rekabentuk yang disediakan. Oleh sebab itu, 
komponen- komponen daJam kod sumber perlu dipaut atau dipasang-cantumkan supaya 
kebolehubahsuian dapat dilakukan serentak tanpa melibatkan kesemua uni t atau objek. 
Selain itu, rekabentuk juga ha.rus selari dan konsisten dengan pelaksanaan pembangunan 
dan pcrhubungan antara setiap komponen perlu lah jelas sena mudah difahami pada btla-










Fasa ini merupakan fasa terakhir dalam projek ini. la merupakan satu fasa untuk 
memastikan objektif- objektif yang telah ditetapkan dan dikehendaki tercapai. Penguj ian 
sistem merupakan aspek penting bagi menentukan tahap kualiti sesuatu perisian dan ia 
mewakili dasar pertimbangan ke atas spesifikasi, rekabentuk dan pengkodan bagi 
memastikan sistem di laksanakan mengikut spestfikasinya dan sejajar dengan keperluan 
pengguna. Ia merupakan satu proses pt:ngesahan sistem. 
6.1 Perancangan Pcngujiao 
Pcrancangan pcnguJ tan yang tclit1 bolch rncnJndi pcmb:mtu terba1k dalam 
mengawal scsuatu proses. Pcngujian s1stem yang lcngkap dun men cluruh, sdatn 
meningkatkan kcbcrkesanan fosa pcnguJi im tcrlmdup s1stcm ung d1bungun~a11 l3cbcmpa 
langkah diambtl kcttka mcnJalankan UJtan tcrhadap s1stcm 1111 . Antnr:rnva. 
• Mcnycnara1kan objekti f .. obJcktt f pcnguJ tan 
• Mcrckabcntuk kcs-kes pcngllJ inn 
• Mcn1lnt keputus:m pcrt!,'UJ tan 
Selam 1ru pembangunan sistem ini juga mungkin berhadapan dengan masalah pepijat 
(bug) yang merupakan kod- kod aturcara yang menyebabkan berlakunya kesilapan dan 










Mencari punca di mana ralat itu berlaku 
Kenalpasti jenis ralat I kesilapan 
Menjadikan aturcara kepada kes ujian yang 
lebih mudah 
Menetapkan persekitaran ujian 
Rajah 6. I Panduan penyapcp1Jal (deh 11AA111g) s1stcm 
Proses n. ahpep1ja1 s1stem iru dijalankan scbclum fosa pcnguJ tan dan d11nula~an 
pada peringkat implementas1 (bersama- ·ama dcngnn pcmbnngunun kod- ~od sumbcr) 
6.2 Objektif t~lma 
Objekuf utama dalam pengujian sistem ini adalah untuk: 
1. Mcngeoalpa5ti ralat 
Pcmenksaan secara teliti di lakukan ke atas setiap fungst , kelakuan s1stem 









11. .Mengeluarkan ra lat 
Bagi ralat yang telah dikenalpasti , ianya akan dikeluarkan untuk ctiperbaiki 
atau dihapuskan sekiranya fungsi tersebut tidak sepatutnya wujud di situ. 
iii. Ujian regrasi 
Untuk mel ihat samada pembetulan pada ralat betul- betul 
menyelesaikannya atau memberi kesan sampingan pada bahag1an yang 
lain. 
Antara peraturan yang pcrlu dipatuhi untuk mencapai objektif pengujian 1alah: 
• Pengujian adalah proses melaksanakan aturcara untuk mengesan ralat. 
• Kes ujian yang baik pcrlu mempunya1 kebarangkaltan yang t111gg1 dalam 
mengesan ralat yang dijangka berlaku. 
• Ujian yang berJaya ialah UJ1an yang dupat rncngatas1 ralat yang dtJangka 
bcrlaku. 
6.3 Jcnis- Jcnis Pcngujian 
Antara kacdnh pcngujian )ang telnh dipertimbangkan untuk sistem ini adalah: 
i) Pengujian kotak hitam dan Kotak Putih 










6.3.1 Penguj ia n K ota k Hita m Dan Kota k Putih 
Secara definasinya, penguJtan kotak hitam bennaksud membuat pengujian 
berdasarkan input d:an output sistem sahaja tanpa perlu mengetahui bagaimana aliran 
kerja sistem berjalan. 
Di sini pengujian ini sering dilakukan semasa pembangunan untuk mendapatkan 
hasi l yang dikehenda.ki. Berdasarkan pengalaman pembangunan, apalbila timbul paparan 
ralat maka penguJian sistem bcrkonsepkan kotak putih dilakukan. Mengikut definisinya, 
bertentangan dengan pengujian kotak hitam, pengujian kotak pu1tih pula bennakna 
membuat pengujian berdasarkan aturcara yang membina sistcm terseb1ut. 
Di sini, apabila terdapat paparan ralat yang mengatakan WUJIUdnya ralat apab1la 
cuba dilaksanakan, barisan kod cuba dianlisa baris demi bans untuk mendapatk:.rn 
sambaran kest lapan pcr.Jalanan SI Stern lcrscbul. 
Kaedah ini saing kal i berkesan menghupusknn rulat dnn mcnJndi snlah sutu 
kaedah pengujian y:mg rut in bag1 sctiap pcmbangunan modul. 
6.3.2 Pcngujian Top-Dow11 Dun Bottom-Up 
PenguJtan top-down puJa membawa maksud bahawa peguj ian ciijalankan bermula 
danpada muka utama s1stem, 1aitu daripada menu utama( untuk sist:em ini) lalu terus 
sehingga ke akhir sub-ststem yang ada. 
Mannkala pcngujian b1ottom- up pula adalah sebaliknya, di mana pengujian dijalankan 










6A Pilihan Teknik Pengujian 
Sctclah menganalisa kesemua teknik pengujian yang dibincangkan di atas saya 
mendapati teknik pernguj ian jenis borrom- up (Rajah 6.2) adalah sesuai untuk sistem in i. 
Menerus1 pengujian ini pembangun dapat menguj i modul pada kedudukan yang paling 
rendah dahulu diikuti dengan modul yang memanggil komponen yang diuj i tadi. 
Pengujian seperti ini dapat diteruskan sehingga kesemua modul dapat cliuji . 
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6.5 Pcringka t Penguj ia n 
T erdapat em pat peri ngkat penguj ian utama yang dilaksanakan ke atas. pakeJ pembelajaran 
ini, iaitu: 
1. Pengujian unit 
11. Pengujian integrasi 
111. Pengujian penerimaan 
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6.5.1 Pcnguj ian Unit 
Dalam pengujian unit ini, setiap unit fungsian kecil ini diuj i secara bersendirian. 
Pcngujian yang dilalkukan adalah melibatkan antaramuka pengguna dengan memastikan 
aliran maklumat pa.da setiap unit program adalah betul. Dengarn cara ini ia dapat 
menjamin kelancaran dan kebolehpercayaan program serta rnemudahkan UJ1an 
seterusnya( integrasi). 
6.5.2 Pcngujian Intcgrasi 
Uj1an intcgras1 dilakukan adalah untuk mengcsahkan komponcn- J..omponcn 
sistcm bl!rjalan bcrsama seperti yang dihuraikan dalam spcs1fikas1 s1st.crn dan rckabcntuk 
aturcara. Kcsemua bahag1an akan d1hubungka11 bcrsama- sama dan c.huJ1 kdakuan scrta 
tindakbalas diantaranya. 0 1 s1m tumpuan dibenkan kc atas rcJ..abcntuk sctmp hu hugmn 
Yang digabungkan. 
6.5.3 Pcngujian Pc1:icrim:rnn 
Dalam UJian 1m, pengguna dikehcndaki menggunakan program dengan sebarang 
bantuan danpada peimbangun bermula dari instalasi sehingga pe1ngendaliannya. la 
bcnuJuan untuk menguj1 kefahaman pengguna ke atas setiap rekabentuk antaramuka 










6.6 Pcngujian Aturcara 
Pengujian arurcara melibatkan penilaian terhadap struktur skrip ASP dan 
Dreamweaver Ulrradev 4.0 di dalam segmen program. Antara ujian yang dilakukan ialah: 
• Liputan segmen- Antara segmen skrip dan diantara struk"tUr kawalan 
dilaksanakan dalam setiap arahan sekurang- kurangnya sekal i. 
• Ujian laluan- Ujian laluan adalah di mana kesemua laluan diantara aturcara 
sknp dikenalpasti dan diuJi. 
• Ujian al iran data- MenJeJak atau mengesan setiap pemboleubah yang khusus 
mclalu1 setiap pengiraan, setcrusnya menakntlrnn St!l laluan tcngah d1antara 
kod skrip aturcara. Ujian mi secara manual kcrana ianya tidak disokong secara 
ctckli r. 
• Uj ian gclung- Uj1an till meltbatkan gclung- gclung tunggnl. gclung tcrcantum 
dan gdung- gclung tcrsumng. 
6.7 jian Kescluruhnn "' istcm 
Uj1an keseluruhan sistem melibatkan proses penguj ian yang berasingan daripada 
UJ tnn-uJian yang d1jalankan terhadap komponen, modul dan sub-sistem. lni adalah kerana 
UJian kcscluruhan s1stem ini melibatkan penggabungan pelbagai aspek dalam 









pelbagai aspck yang berhubung kait dengan larian sistem ini , setelah siap dibangunkan. 
Selain itu. ujian ini juga menekankan aliran data yang tepat. has1l dari gerak balas 
pengguna terhadap sistem yang dibangunkan. 
Ujian keseluruhan sistem ini dijalankan setelah sistem selesai dibangunkan di 
mana setiap komponen , modul , rutin, sub-sistem, objek dan kawalan diuj i secara 
berterusan pada sebuah sistem yang lengkap. Pada peringkat ini , prestasi sistem juga 
dinilai samada ianya mengganggu perjalanan sistem pengopcrasian komputer pengguna 
atau tidak. 
Selain iru. pada ketika inilah pembangunan dapat memlai samada sistem telah 
memenuhi kescmua keperluan fungsian dan kepcrluan bukan fungsian yang telah 
direkabentuk dalam fasa rckabenruk. lni tennasuklah rt:kabcntuk- rckabcntuk lam st:pert1 
pangkalan data, antaramuka pengguna grafik, output dan scbagarnya d1m:rna pt:mbangun 
dapat mcrnbandingkan antarJ anahsis dan rekabcntuk yang d1Jangka dcngan husil yang 
telah sempuma. cbarang ralat yang t11n bul kct1ka pcnguJ tan 1m cuba dintasa -;cln111 
penambahan keperluan- kepcrluan baru mcng1kut pcrcdurJn scmusn 
Secara kcseluruhann a, UJ1an s1stem dibuhngal-..an l-.. c1 adn d11u pc1111gl-..at UJ1Un 
utama ia1tu: 
1) Uj1an pcmuhhan- Uj ian ini dilakukan dengan scngaJa mengadakan 
r3 lat opcrasi oleh pengguna bagi memastikan bahawa sistem dapat 











ii ) Ujian prestasi- Ujian ini dilakukan unuk mema~t i kan prestasi 
sistem secara keseluruhan termasuk masa tindak balas dan 
kecekapan. 
6.8 Analisis Pengujian 
Sctdah kesemua pengujian dijalankan, sistem mi siap untuk dilancarkan pada 
internet. Setelah dilancarkan, ujian penerimaan pengguna dapat di lak.rukan dengan 
mendapatkan maklumbalas daripada pengguna yang menggunakan sistem 1111 . eterusnya 
perubahan demi pcrubahan akan dilakukan bagi memantapkan lag1 s1stem int S1stcm 1ni 











Fasa ini diperlukan untuk meningkatkan kebolehan sistem berdasarkan kehendak 
semasa selain daripada untuk membetulkan ralat yang timbul. Untuk sistem ini, fasa ini 
diperlukan untuk membetulkan lagi antaramuka. membuat kemaskinian dan penambahan 
terhadap data di pangkalan data dan sebagainya. 
7.I Pcnyclenggaraan 
Discbabkan ini adalah pcngalaman pertama pcmbangun mcmbangunkan sebuah sistem. 
jadi sudah pasti terdapat beberapa kdemahan dan bukan I 00° o mampu memuaskan hall 
pengguna. 
Masih tcrdapat beberapa ixrubahan dan pcnambuhnn yang perlu dilakukan supaya 
sistem ini mcmpunyai kuali ti yang sangat ba1k dan dapat d1 tcnma olch ixngguna dcngan lt!b1h 
Yakin lag1. 
Antara pcrubahan yang boleh di lakukan tcrhudap s1s1cm till adalalr 
1. Mcmpcrbaiki antarnmuka :mpa a ia lcbth mc11unk Sck11nn u du.Jnpa11 rc.:kabcntuk 
antaramub pcngguna y:lng 11dak scsuu1 dtadakan pndn suatu bahag1an 1a perlu 
dimansuhk::m atau d1ganttkan dengan yang lnm leb1h membamu pengguna. 
11 . Menambahkan lagl soalan- soalan latihan. 











Dengan pakej yang telah dibangunkan, penilaian ke atas sistem ini perlu dilibatkan 
dengan tujuan agar pembangun dapat menganalisa sejauh mana kejayaannya dapat mencapai 
objektif. Pembangun telah mendapat maklumbalas daripada beberapa orang pengguna dan 
dengan maklumbalas mi , serba sedikit telah membantu penambahan ciri- ci ri baru dalam pakej 
pembelajaran ini. 
7.2.1 Kckuatnn Pakej 
Pakcj pcmbelajaran int tclah ml!ncapa1 beberapa matlamat yang d11ng1 nt . Im 
rnerangkumi pcnggunaan elcmen- clemen multimedia yang tcrdin daripada grafik. audio. teks 
dan juga animasi. Antara cm- can yang d1punya1 oh.:h pakcJ pcmbclaJar.rn tnt adaluh 
i) lntcraktif 
Pakej ini mcmaµa rkan atu pah.cJ vung 11ttc111 h.t1 f d11nnm1 pc11ggu11n l>olch 
benntraks1 d<.:ngun pakcJ dc.:ngun mcnggunnknn bontuan 1ctt kus untuk ke 
modul-modul pcmbclaJaran yang lain. 0 1 samping 1ru, pakeJ mi juga 
mempunya1 1mej-imej yang menarik dan wama-wama yang sesuai dengan 










ii) Modul Nota Yang Menarik 
Modul nota yang dibangunkan terdiri daripada 6 topik utarna. Pada setiap 
topik ini kandungan nota dilengkapi dengan gambarajah yang sesuai untuk 
pemahaman yang lebih j itu. 
Cara pcnyampaian topik- topik inj dilengkapi dengan teks, arumasi dan 
juga graftk yang sesuai untuk mempercepatkan dan meningkatkan 
kefahaman pengguna selain daripada menjadikannya lebih menank. 
iii) Modul Latihan 
Modul latihan yang dibangunkan 1111 ndalah berdasarkan pcmahaman 
pengguna h.:ntang 1op1k yang tcrkandung dulam pakcJ in1 Jawapan pula 
disediakan untuk mcngt:tahu1 Jawapan st:bcnur untuk ·cuup ·oulan. 
iv) Glosari 
PakcJ 11u turut mcmLmtl...un ·cbnmng 1st1 lnh-1st1 lah yang d1gunakan dt 
dalarn pakej bcrscna maksudnya. Im adalah unruk memudahkan 
pemahaman pengguna tentang maksud setiap istilah yang digunakan. 









v) Caria n lstilah 
Modu~ mi membanru pengguna mendapatkan penerangan bag1 sesuatu 
istilah dcngan cepat, iaitu dengan hanya memasukkan istilah tersebut dan 
pakej rini terus memaparkannya tanpa melalui moduJ glosari, 
vi) '1esej Ralat 
MeseJ·· mesej ralat juga disediakan sekiranya operasi yang dilaksanakan 
gagal. Sdain 1tu, ia JUga menyediakan meseJ- meSCJ penngatan bagi 
membantu pengguna dalam pengendalian sistem. 
vii) Pcngg unaan suara dan bunyi 
PakcJ mi mcnggunakan suara dan buny1 untuk m1.:rnbantu pengguna 
dalam rncmaham1 dan men. cnangt...an pcngguna mcnJclnJah1 pal-..cJ 1n1 0 1 
sampmg 1tu juga. 1a dapat mcmbantu mcnank rnmut k:rnuk-J..anuk untuk 
menggunakan pakeJ 101 
viii) Mcsrn pcnggunn 
Aphkas1 yang d1bangunkan m1 adalah amat mcm1!ntmgkan elemen-
elemcn multimedia yang boleh membantu dalam pendekatan mesra 
pengguna. Penggunaan muzik latar belakang menjadikan pengguna tidak 










Rckabentuk antaramuka penggunanya tidak begitu sukar untuk difahami 
kerana elemen- elemen multimedia yang diterapkan dapat membantu 
pemahaman pengguna dalam pengendaliannya. 
7.3 Kekangan Sistem 
Terdapat juga beberapa kekangan dalam pakej ini yang perlu diperbaiki di masa akan 
datang. Antaranya ialah 
i) Latihan 
Latthan yang discdtakan agak terhad bag1 scttap modul dnn submodul. Soalan 
yang discdiakan JUga ttdak dipilih sccara rawak. Int boleh menyebabkan 
pcngguna cepat mcrasa bosun dcngun soulan yung ·anm 
ti) Nota 
Nota yang discdiukan tidak mcmcnuht kchcnduk scbcnur pcnggunu la tu.Jul-. 
lengkap sepenuhnya. Int men cbabknn pcngg1111u t1dnJ.. mcndapat pcngctahuan 
scpcnuhnya danpada pakcJ 1111. 
iii) Pangkalan data 
PakeJ ttdnk dtsarnbungkan kepada pangkalan data sepenuhnya. lni 
menyebabkan maklumat tentang bilangan pengguna dan markah tidak boleh 
d1s1mpan. Ina adalah kerana pembangun tidak mempunyai pengetahuan ynag 
cukup untuk membina s1stem pangkalan data yang khusus dan juga masa yang 











Pakej ini tidak rigid. Ini kerana sistem ini tidak boleh diubahsuai oleh pengguna 
dan soalan yang disediakan juga tidak boleh dijana secara rawak. 
v) Markah 
Pakej tidak dapat memaparkan markah yang diperolehi oleh pengguna akibat 
daripada kelemahan Skrip Lingo 
vi ) ··stand - alone" 
Perisian tidak disarnbung ke mana-mana rangkaian, uada capa1an untuk ke 
laman web disediakan dan tiada perkongsian data yang dibenarkan. Jadi, 1a 
hanya boleh digunakan pada komputer pcribadi sahaJa. 
vii) Suara 
Suara yang dimasukkan dalam pakCJ m1 adalah kurnng Jelas dan "noise" 
terhasi l scmasa proses mcrekod. 
7.4 Peningkatan istem Pad:1 ~tasa llud:apnn 
T crdapat bebcrap3 cm p!lkCJ mt ) ang kurung nu.:muusknn hull pcm ban gun d1scbabkan 
rnasalah kekurangan masa c.Jan k'Umng mah1r. Olch itu. bebernpa cadangan telah disuarakan 
oleh beberapa orang penguJi s1stem unruk menjadikan pakej ini lebih menarik dan bennuru. 
1. Meng1mplimentasikan soalan latihan. 
Scuap kalt pengguna melayari pakej ini dan apabila mereka memasuk1 skrin 










Memasukinya dan bilangan soalan ditambah. Oengan cara ini, pengguna boeh 
menambahkan lagi tahap penguasaan mereka terhadap asas-asas 
perkomputeran. 
11. Markah 
Markah perlu diberi bagi setiap jawapan yang betul. Ia patutnya berubah 
mengikut prestasi penggguna. Markah terendah akan terpadarn oleh markah 
yang lebih tinggi. 
111. Penggunaan pangkalan data 
Pembangun perlu mewujudkan satu pangkalan data yang boleh meny1mpan 
nama dan markah pcngguna. 
1v Laman web 
PakcJ ini akan h!bih ba1k Jika 1a membcnarka11 capa1an melalu1 web 
v Pcnggunaan video 
Dengan p<.!nggunaan video, 1a dap:it mcmbantu proses pcrnbclapran ka11ak-
kanak kerana 1a dapat mcmbcn pcnJdasan dun pcncm11gnn va11g h.:b1h Jdas dun 
berkesan kepada bnak-kanuk. 
7.5 Pengetahuan yang diperolehi 
Pembagunan pakej im banyak memberi manfaat dan pengalaman yang berguna kepada 
pcmbangun Dalam membangunkan pakej ini pembangun telah didedahkan kepada 










Photoshop 6.0. Flash 5.0 dan Sound forge 5.0. Dalam melaksanakan si~tem ini, 
pembangun telah menguasai cara pegurusan perisian yang betul dari fasa ke fasa, iaitu dari 
fasa kajian awal hingga fasa penyelenggaraan. Tempoh masa yang terhad menjadikan 
pcmbangun lebih berdisiplin. Selain daripada pengetahuan tentang pembangunan sistem, 
pembangun juga telah didedahkan tentang cara membuat dokumentasi dari peringkat awal 
hingga akhir. Pembangun juga turut terdedah dengan pelbagai kontlik tennasuk konflik diri 
dan konfl ik pekakasan scrta perisian dalam melaksanakan pakej ini. lni semua merupakan 
salah satu persediaan pembangun untuk memasuki alam peker:iaan yang sebenar. Diharap 
segala pengetahuan dan usaha ini akan menjadi titik mula untuk pembangun lebih beIJaya 
dalam bidang pckcrjaan. 
7.6 ~lasa la h Dan Pcnyclesaian 
Di sepanJang pcmbangunan pakcJ pcmbduJar:in mi. tcrdupnt bcbcrapa masulah yang d1hadap1. 
Berikut ditemngkan mi;ngcnai masalah yang dihadap1 dt:ngttn pcnyclc.:s:11:lnnya. 
7.6. 1 Pcr is i:rn 
1. Kurang pengetahuan mengeoa i perisiao pembaogunan 
01 sim pembangun pada awalnya menghadapi masalah dengan pens1an 
pcmbangunan untuk pakej pembelajaran ini, iaitu Macromedia Director 8.0 










dalam masa yang sama pembangun perlu mempelajari pcrisian ini dengan 
kaedah cuba. 
Penyelesaian: 
Masalah tersebut ditangani dengan membuat rujukan kepada buku panduan 
Macromedia Director 8.0 , di mana di dalam buku tersebut turut disertakan dan 
diterangkan tentang kegunaan dan fungsi setiap peralatan di dalamnya dengan 
sedikit ac11on . 
11. Tiada pendedahan terhadap bahasa s krip Lingo 
Pembangun menghadapi rnasalah dalam menggunakan bahasa pengarurcraan 
Lingo. Im keran:i 1a mc;rupakan kali pertama pcmbangun mcnggunakannya. 
Lagtpun bahasa ini juga udak diaJar scwaktu kuliah. 
Penych1s ian: 
Masalah im cuba <liatas1 dcngan mcmpclaJan bahasa pcngaturcaman 1111 dcngan 
banruan bcberapa raktu1 scbu a. Contoh- contoh pcnggunu:m huhasa 
pengaturcaraan int Juga diruJuk danpadn Inman ' ch <lnn JUgu pnda bul-..u 
ruJukan Bunvai... btihtm JUgu dibu:u bug1 mcmb1asakan dm untuk 
mengcndalikan scbamng ralat semasa mclarikan bahasa pcngaturcaraan ini. 
111. Kekuraogan kemudahan perisian 
Pembangunan s1stem ini sebenamya menggunakan beberapa perisian. Tetapi di 










7.6.3 Kekurangan sumber data dan imej 
Gambar yang sesuai untuk dijadikan latarbelakang bagi sebuah modul susah diperolehi. 
Imej-imej yang menarik juga sukar untuk diperolehi. 
Penyelesaiannya : 
Pembangun memilih imej-imej daripada lama web untuk dijadikan latarbelakang dan juga 
meminta bantuan rakan bagi mcndapatkan imej animasi yang sesuai. 
7.6..t Fail-fail yang bcrsaiz besar 
An11nas1-ammas1 yang dimasukkan kc dalam ksnn akan menyebabkan kapas1t1 
sesebuah fail itu bcrtambah bcsar. Begitu JUga dcngan bunyi dan suara yang di1mport dalam 
. •wav , yang mana fa il dalam fonnat tcrscbut adulnh b<!sur. 
Peoyelesia n : 
Pembangun terpaksa mcngurnngkan ·ms sct1ap "-crungka ·ckurang-kumngnya kcpadn sn1z 8-











Pihak fakulti perlu memberi perhatian terhadap beberapa bagi membantu pelajar tahun akhir 
menyiapkan projek. Antaranya ialah 
1. Pensyarah sepatutnya tidak membebankan pelajar dengan banayk 
tugasan bagi subjek-subjek tahun akhir bagi membolehkan pelajar 
menunpukan perhatian kepada projek yang mereka jalankan. 
11 . Bilik dokumen hendaklah dibuka mengjkut waktu pejabat, kerana 
kadangkala bilik dokurnen dibuka dan ditutup scsuka han. Lebih 
baik juga Jtka terdapat waktu tambahan bag1 pembukaan b1ltk 
dokumcn kerana pelaJar juga tenkat dcngan Jadual kul iah mcreka 
send in. 









Kesimpulsn Proj ek 
SubJek WXES 3182 ini boleh dikatakan sebagai subjek yang paling banyak 
memberikan pengalaman dan pengajaran yang praktikal dan mencabar untuk 
Program fjazah Sarjana Muda Sains Komputer ini. 
[a membenarkan pelajar merasai sendiri tentang keadaan yang sebenar dalam 
pembinaan sistem dan segala apa yang perlu diketahui oleh seorang pclajar Sams 
Komputer. Pelbaga1 konsep dan tek:mk pengaturcaraan yang sangat berguna dan 
bemila1 turut dipelajan. 
Penggunaan pcrisian sepert1 Macrom~d1a Om:ctor 8 0, Microsofi Acc~ss :2000. 
Adobe Photoshop 6 0, Flash 0 dan ound Foree 0 mcnJad1kun -;aya ·corang 
yang lebih berpcngetahuan dal:un mcnghus1lkun scbuah pakcJ pcnd1d1kan l'tdnk 
ketinggalan juga bahasa pcngaturcuraun ~cnpt Lrngo nng d1gunnk:m dnlum 
pcnghasilan pakcJ pcmbclaJnr.ln mt. 
Pada akhir proJek 1m suatu pakej pembelajaran kanak-kanak iaitu Pakej Bijak 
Komputer dapat dihasi lkan. lanya dihasilkan sejajar dengan skop dan objektif 
yang ditetapkan. Selain itu, matlamat untuk memperkenalkan satu konsep 
pcmbclaJaran yang dapat memperbaiki kelemahan sistem pendidikan tradisional 








Tidak dinafikan, memang timbul pelbagai masalah dan keadaan yang tidak diduga 
yang di luar jangkaan. Walaupun ini sedikit sebanyak memberi kesa,n kepada 
sistem yang dibangunkan, namun itu semua sentiasa cuba ditempuhi dan diatasi 
dengan giat berusaha. 
Sepanjang pembinaan sistem ini, antara situasi yang paling menekan dan semakin 
getir adalah apabila sistem tersebut harnpir 80% siap. Di mana, di sini lah pelbagai 
masalah dari segi pengujian, penerimaan pengguna, penyelenggaraan dan 
sebagainya ttmbul. Kekangan yang t1mbul adalah di luar dugaan dan perlu 
diperhatikan di sini bahawa, s1stcm terscbut perlulah dijangka s1np Jauh lebth awul 
daripada tarikh yang sepatutnya agar penyelenggaraan ccrscbut dapat d1lakukan 
dalam keadaan yang boldt dikawal. Im untuk mcngelakk:rn dnnpada t1mbulnya 
pelbagai masalah lain yang ttdak terdugn dan t1dn_k dap3t diclnkkan dt s~ull- saut 
akhir untuk penghantarnn dan pcnerimaan 
Penghasilan "Pakej Bijak Komputer" mcmbcnkun bun uk pcngnlumun dnn 
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